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Всем привет! 


В эти прекрасные весенние дни совершенно не хочется думать об играх, особенно таких 
суровых и жестоких, как Grand Theft Auto IV. И все же нельзя отрицать, что этот автомобильный 
боевик станет одним из главных хитов для приставок нового поколения. Когда-то Grand Theft 
Auto Ill перевернула все представления об играх со «свободным геймплеем». Будем надеять- 
ся, что и четвертая часть, действие которой происходит в альтернативном Нью-Иорке, тоже 
совершит революцию. 

Тем временем, и в журнале произошли изменения, хоть и не такие значительные. Мы перемес- 
тили несколько рубрик, добавили открывающие страницы в блоки «обзор» и «в разработке» и 
отсортировали спецматериалы по темам. Все это делается, чтобы расположение материалов в 
журнале было максимально удобным и понятным для читателей, особенно для новичков. 

В этом номере не слишком много обзоров (главный из них посвящен гонкам MotorStorm для 
PlayStation 3), зато много необычных спецматериалов. Статья «Игры и здоровье» предназначе- 
на для тех геймеров, чьи родители до сих пор верят мифам о вреде электронных развлечений, 
а «Не боги горшки ожидают» — для желающих создать «русский Fallout» или же «русскую Final 
Fantasy». Интервью с Ральфом Баэром (человеком, который придумал видеоигры!) — отличный 
подарок любителям ретро, а материал о Guild Wars — поклонникам MMORPG. 

Впереди у нас лето, а в игровой индустрии это мертвый сезон. Лишь в сентябре издательства 
проснутся и начнут выдавать один хит за другим. Впрочем, если вы не гонитесь за новинками, 
скучать не придется. Да и сидеть за компьютером с утра до вечера необязательно. Взять с со- 
бой на отдых — на море или за город - портативную приставку с набором любимых игр — самое 
милое дело. Мой выбор — Nintendo DS и Advance Wars: Dual Strike. 


Константин Говорун, главный редактор 
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Grand Theft Auto lV 


НА ЧТО ОБИДЕЛСЯ МЭР НЬЮ-ЙОРКА? 


й И 


Дорогие читатели. Друзья. Коллеги. Земляне! 
Мы стоим на пороге великой революции. 
Революции, которую гениальные конспирато- 
рыготовили втайне на протяжении трех долгих 
лет. Но час пробил и время пришло. C сияющих 
вершин к нам нисходит GTA IV, абсолютно 
новая, созданная с нуля часть одного из самых 
успешных игровых сериалов на планете. 

Xbox 360 x PlayStation 3 обеспечивают гени- 
альных дизайнеров Rockstar вычислительной 
мощью, о которой они мечтали, работая Hag 
GTA: San Andreas. Одна из лучших комано 


‘разработчиков возвращает насв Либерти-сити, 


но теперь... «Теперь все будет иначе». 
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MEDAL OF HONOR: AIRBORNE 


ЗВЕЗДНЫЕ ВОЙНЫ БЕЗ ДЖЕДАЕВ. 
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(С ПЛЯЖА ОМАХА - B HEBO НАД СИЦИЛИЕЙ. 
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Игры - во всяком случае, 
некоторые — можно считать 
образчиками нового вида 
искусства, которое рождается на 
наших глазах. Еще это индустрия 
с многомиллиароными оборо- 
тами, которая по прибыльности 
уже догоняет кинематограф, 

и развлечение, интересное как 
детям, таки взрослым. Мы 
любим игры, уважаем их созда- 
телей, рады поделиться с вами 
знаниями и дать совет о покупке 
диска или приставки. 


Мы рассказываем об играх не только оля PC, но и для всех современных 
приставок (они же «консоли»). Если вы не в курсе, то приставки — это 
устройства, предназначенные специально оля игр и не совместимые с 
РС имежоу собой. Поэтому при чтении статьи обязательно обращайте 
внимание на то, о какой именно платформе идет речь. На данный 
момент актуальны PlayStation 2, GameCube, Xbox, PlayStation Portable, 
Game Boy Advance, Nintendo DS, PlayStation 3, Xbox 360 и Nintendo Wii. 
При этом Nintendo DS может запускать картриджи OT Game Boy Advance, 
PlayStation 3 - диски от PlayStation 2, Xbox 360 - от Xbox, Nintendo 

Wii - от GameCube. Все вышеперечисленные приставки (кроме первой 
Xbox) официально представлены в России. 


В ретро-разделе мы также изредка рассказываем о старых платфор- 
мах - NES (в России была известна как «Денди»), Mega Drive, Super 


Nintendo, PlayStation и других. 


Наконец, мы He освещаем игры оля КПК, РС nog управлением Linux и 
других альтернативных OC, мобильных телефонов и Apple Mac. 


В соответствии с мировой практикой, мы выделяем одиннадцать основных жанров или категорий игр. Это action, 
fighting, shooter, action-adventure, adventure, racing, special, role-playing, simulation, sports и strategy. В кажбом 
существует огромное количество более узких поджанров и подкатегорий. Их мы указываем через точку. Напри- 
мер, action.platform или racing.kart. Если есть возможность еще точнее определить подвид игры, добавляются 
новые термины, и также через точку. Например, shooter. first-person.sci-fi и action.platform.2D - это научно- 
фантастический шутер от первого лица и двухмерный боевик-платцормер соответственно. В терминологии 
используются только англоязычные названия, поскольку русские аналоги в большинстве случаев отсутствуют. 
В некоторых случаях наши жанры отличаются от общепринятых. Тактические RPG (Final Fantasy Tactics, Disgaea: 
Hour of Darkness) в Японии принято называть Simulation RPG, Ha Западе встречается термин Strategy RPG. Мы 
используем термин role-playing. tactical. Для Shenmue, СТА, Yakuza, Mercenaries и иных игр со «свободным» 
геймплеем мы ввели жанр action-adventure.freeplay. Наконец, для «несерьезных» файтингов, где на арене 
может быть одновременно от четырех и более бойцов (Power Stone, Barbarian, Heave Metal Geomatrix), мы ввели 
жанр fighting.4x. 

Изредка встречаются игры смешанных жанров. Как правило, это проекты, где половину игры надо делать одно, 
a gpyryto - совершенно иное. Например, игра Wrath Unleashed представляет собой пошаговую стратегию «no 
клеточкам». Но когда один юнит атакует другой, происходит сражение по правилам файтинга. И стратегия, и 
(файтинг являются неотъемлемыми и равноправными частями игры. Напротив, если в игре есть «элементы 
RPG», либо необязательные спортивные мини-игры, это не повод указывать второй жанр. 


ПРОЗА Р52 PSs В GAMECUBE М Wil В XBOX В XBOX 360 В GBA 


НОВОСТИ МНЕ ПРОПУСТИТЕ № ЛЕМО-ТЕСТ ВВ РАЗРАБОТКЕ 
[ОНЛАИН 


‚и, =] . a], >] ec] 


1-PC 3 -PS3 5 - Xbox 360 7- Nintendo DS 9 - GameCube 
2-PS2 4 - Xbox 6 - GBA 8 - PSP 10 - Nintendo Wii 
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ОБЗОР НОВОСТЕЙ ИГРОВОГО МИРА 


МЫ ПРЕДЛАГАЕМ ВАМ ОБЗОР ВАЖНЕЙШИХ СОБЫТИЙ ИГРОВОГО МИРА ЗА ПОСЛЕДНИЕ ДВЕ-ТРИ НЕДЕЛИ. БОЛЕЕ ПОДРОБНО 0 НЕКОТОРЫХ 
ИЗ НИХ ВЫ ПРОЧИТАЕТЕ ДАЛЕЕ, В ОСНОВНОЙ ЧАСТИ РАЗДЕЛА «НОВОСТИ». 


М ожно сказать, что промежуточ- 
ные итоги войны консолей ново- 
го поколения подвел представитель 
Electronic Arts — крупнейшего незави- 
симого издательства. Он считает, что 
какие-либо выводы о победителях де- 
лать преждевременно. Все станет ясно 
только через года два, не раньше. За 
это время каждая консоль либо оты- 
щет свою нишу, либо проиграет. По- 
ка же и Sony, и Nintendo, и Microsoft не 
будут испытывать недостатка в покупа- 
Tenax, поэтому Electronic Arts собирает- 
ся поддерживать все приставки, учиты- 
вая их индивидуальные особенности. 
Например, игры о Гарри Поттере от- 
лично пойдут на Wii. Зрелищные шу- 
теры, вроде Medal of Honor и Black, бу- 
дут готовиться в первую очередь для 
PlayStation 3, поскольку им требует- 

ся самая мощная платформа. Наконец, 
сила Xbox 360 — в стратегиях и сете- 
вых режимах. 

Главный конкурент EA — набираю- 

щее силу французское издательс- 

тво Ubisoft — давно уже действует ров- 
но так же. Оно не побоялось рискнуть, 
поддержав DS и Wii, и не прогадало — 
прибыль за год выросла примерно на 
четверть. Например, боевик Red Steel 


orza Motorsport 2 


For 
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разошелся тиражом примерно 950 тыс. 


копий. В этом году компания собира- 
ется предложить лучшую подборку за 
всю свою историю. В список входят 
стратегия Тот Clancy’s EndWar, но- 
вая часть шпионской саги Tom Clancy’s 
Splinter Cell, исторический боевик 
Assassin’s Creed, шутер от первого ли- 
ца Haze, адаптация Brothers in Arms 
для Nintendo DS, стратегия The Settlers: 
Rise of an Empire и еще десяток с лиш- 
ним перспективных проектов. Боль- 
шая их часть выходит на нескольких 
платформах сразу, включая и PC. Под- 
робнее о новых играх из рождественс- 
кой линейки Ubisoft расскажет на мас- 
штабной презентации UbiDays, которая 
пройдет в Париже 22-23 мая. 
Аналогичное мероприятие у Sega на- 
мечено на 15 мая. Будем надеять- 

ся, что к выходу следующего номе- 

ра «СИ» мы получим новые сведения 
не только о дополнении к Phantasy 
Star Universe. Например, давно ни- 
чего не было слышно о кроссжанро- 
вом проекте The Club от создателей 
Project Gotham Racing. Из других важ- 
ных анонсов: объявлена дата выхода 
Forza Motorsport 2 для Xbox 360 в Ев- 
pone — 8 июня. Странно, но Microsoft 


очень вяло продвигает игру (первую 
часть, напомним, многие сочли достой- 
ным ответом Gran Turismo). Меж тем 
там будет 300 с лишним автомобилей 
от 50 производителей, основательный 
тюнинг, сетевые режимы — все, что 
нужно для хороших гонок. С учетом то- 
го, что у PlayStation 3 есть только Gran 
Turismo HD, Forza Motorsport 2 выхо- 
дит очень вовремя. Namco Bandai про- 
должает сериал Katamari Damacy — но- 
вая часть появится Ha Xbox 360 и PS3. 
Как вы уже могли видеть в списке ре- 
лизов, Activision готовит две игры по 
мотивам фильма «Трансформеры» — 
Transformers: Autobots и Transformers: 
Decepticons. Выйти они должны уже 

20 июля, но о них ничего не известно — 
три строчки пресс-релиза и несколь- 
ко скриншотов. Зато куда охотнее 
Activision рассказывает о Call of Duty 4: 
Modern Warfare — оказывается, это уже 
не шутер по мотивам Второй мировой. 
Стало известно название Р5Р-версии 
экшна God of War — God of War: Chains 
of Olympus, а работа над ней поручена 
почему-то не SCE Santa Monica, a дру- 
гой студии. A Nippon Ichi анонсировала 
очередную ролевую игру, Dragoneer’s 
Aria для PSP. 
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НОВОСТИ 88 ИГРЫ В РАЗРАБОТКЕ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


TOM КЛЭНСИ ОБЪЯВИЛ ПОСЛЕДНЮЮ ВОЙНУ. 
Компания Ubisoft анонсировала футуристи- 
ческую стратегию о Третьей мировой — Tom 
Clancy’s EndWar, которая позволит сотням 
геймеров вести онлайновые битвы на эпи- 
ческих по размеру полях. Игровой Al, графи- 
ка, физика и анимация взлетят на поистине 
next-gen уровень. Действия разворачиваются 
во время Третьей мировой войны — вероят- 
HO, той самой, к которой нас подвели Splinter 
Cell: Double Agent, Rainbow Six: Vegas и Ghost 
Recon Advanced Warfighter 2. Заведует раз- 
работкой креативный директор Rome: Total 
War, Майкл Платер, а увидеть свет проект 
должен до 31 марта 2008 года. 
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РУР-версия крова- 
Boro экшна God of 
War действительно 
существует 

и обрела название - 
God of War: Chains of 
Olympus. Разработ- 
кой займется студия 
Ready At Dawn. На- 
помним, что сюжет 
игры будет ориги- 
Нальным: дополнит, 
расширит и углубит 
существующую все- 
ленную сериала. 


По неподтвержоен- 
ным данным, 
студия Gas Powered 
Games трудит- 

(я Hag тремя новы- 
ми проектами. Один 
из них - продол- 
жение RTS Supreme 
Commander, gpy- 
гой - разработка 

«с нуля» для РС, 
третий обоснуется 
на консолях нового 
поколения. 
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3A НИМИ НУЖЕН 
ГЛАЗ ДАГЛАЗ 


НОВЫЙ АКСЕССУАР ДЛЯ PS3 УМЕЕТ ИГРАТЬ В КАРТЫ. 


ще на прошлогодней ЕЗ была показана камера PlayStation Eye для PlayStation 3 — идейный на- 

следник EyeToy от PlayStation 2. В Европе она поступит в продажу уже этим летом. PlayStation 
Еуе умеет захватывать видео в разрешении 640х480 (до 60 кадров в секунду) и 320х240 (120 кад- 
ров), менее требовательна к освещению, чем ЕуеТоу; в ней предусмотрен зум. В довесок к камере 
прилагается качественный микрофон с системой подавления шума и программа EyeCreate для ре- 
дактирования снимков и роликов. А осенью в продажу поступит первая игра, поддерживающая ус- 
тройство, — Eye of Judgement. Для победы в ней необходимо захватить 5 из 9 клеток виртуальной 
доски, поочередно показывая камере специальные карты, — в это время на экране сражаются соот- 


WARHAMMER ONLINE НЕВЫЙДЕТ В (РОК. 
4 Желающая на равных конку- 
рировать с Blizzard студия EA 
Mythic отложила запуск фэнте- 
зийной ММО Warhammer Online: 
Age of Reckoning в США и Европе 
как минимум до начала следу- 
ющего года. Причины задержки 
названы традиционные: жела- 
ние довести виртуальный мир до 
идеала, благо ресурсы купившей 
студию «электронной» корпора- 
ции это позволяют. В настоящее 
время Mythic почти завершила 
работу над фракциями гномов и зеленоко- 
жих орков и гоблинов и усиленно работает 
над Империей и Хаосом. 


KANE & LYNCH: DEAD МЕМИ CROSSFIRE ВЫЙДУТ 

И ДЛЯ PS3. 

По-хитмановски брутальный экшн от треть- 
его лица Kane & Lynch: Dead Men, который 
разрабатывается датчанами из 10 Interactive, 
и кооперативный шутер от первого ли- 

ца Crossfire из игродельческого цеха Pivotal 
Game выйдут не только для Xbox 360 иРС, 
но и для PlayStation 3. Убийца-психопат и 
наемник устроят беспредел уже в это Рож- 
дество, а специалисты по тактике — в нача- 
ле 2008 года. 
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ветствующие юниты. Выход уникального гибрида ожидается осенью. 


ВТЫЛУ ВРАГА-ЧЕРВЯ 


WORMS: OPEN WARFARE 2 ВЫЙДЕТ ЛЕТОМ ДЛЯ DS ИР5Р. 


Ч ервей на свете много, но всенародно любимы лишь 
их жаждущие крови антропоморфные представите- 
ли. Уже двенадцатый год кряду они кочуют в разных об- 
личьях с платформы на платформу. В этом июле фе- 
ерически взрывоопасная пошаговая вечеринка вновь 
пройдет на Nintendo DS и PSP, о чем и сообщили изда- 
тельство THQ и студия Теат17. В отличие от прошло- 
годнего римейка оригинальной игры, в \\/огтз: Open 
Warfare 2 заявлено не только традиционное «останется- 
только-один» веселье, но и несколько других режимов, 
призванных разнообразить геймплей: «гонка по кана- 
там», «форт»и «головоломка», что бы под этим ни по- 
нималось. Обещано и новое оружие (вечнопопулярным 
овце и ослу составит компанию, как минимум, буйвол), 
которое предлагается пристрелять на полигоне в отде- 
льном режиме. Также в сиквеле Open Warfare предус- 
мотрены широкие возможности по модификации лан- 
дшафта и флагов команды — не считая меняющихся 
могилок, головных уборов и «победных»танцев, схо- 
жих с представленными в версии Worms для Xbox Live 
Arcade. Team17, кстати, на сей раз лишь соавтор неиз- 


вестной публике команды, но надеется, что качествен- 
ной разницы между ними геймеры не почувствуют. 
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KATAMARI ПОКОРИТ NEXT-GEN ДО НОВОГО ГОДА. 


_ Акелла 
ATAEM ый ОСТРС 


ВАНИСКМЕЕ eA? РАВНА 


к под неусыпным контролем Принца Всего Космоса не дремлет 

и продолжает на благо вселенной собирать все, что под него попадется, теперь 

и на просторах PlayStation 3 и Xbox 360. Компания Namco Bandai официально под- 
твердила разработку Beautiful Katamari — продолжения одного из самых инновацион- 
ных проектов для PS2. Печально известные последствия попойки отца трудолюбивый 
кроха-сын на этот раз будет расхлебывать в высоком разрешении и под аккомпане- 
мент новой музыки. А онлайновый мультиплеер вкупе со скачиваемым через ХБох 
Live и PlayStation Network дополнительным содержанием не дадут заскучать ни само- 
му принцу, ни игроку еще долгое время после релиза — который, кстати, намечен на 
этот год. Кроме того, для японцев у Namco припасена Katamari Damacy Mobile, пол- 
ностью трехмерная игра для мобильных телефонов. Чтобы управлять в ней подопеч- 


ным комом, достаточно просто наклонять телефон из стороны в сторону. 


NEON-OBOE 


ВОСПЛАМЕНЕНИЕ 


OPERATION FLASHPOINT 2 ОКАЗАЛСЯ КРУПНЕЙШИМ ПРОЕКТОМ CODEMASTERS. 


ританский издатель и разработчик 

Codemasters анонсировал долгождан- 
ный для многих и изрядно задержавший- 
ся в пути военно-тактический симуля- 
тор Operation Flashpoint 2. Ответственная 
за оригинал чешская студия Bohemia 
Interactive, напомним, в создании игры 
из-за конфликта с издателем не участву- 
ети, не владея правами на марку, недав- 
но выпустила Armed Assault — идейно- 
го двойника своего детища. Codemasters, 
в свою очередь, уверяет, что продолже- 
нием занимаются лучшие умы компании, 


= 


более того, еще ни для одного предыду- 
щего проекта не собиралась столь мно- 
гочисленная внутренняя команда. За кра- 
сивые виды отвечает отполированный 

в домашних условиях до спецэффектного 
блеска многоцелевой движок Neon, кото- 
рый также используется в раллийном си- 
муляторе Colin McRae: DIRT и Race Driver 
One, преемнике TOCA Race Driver 3. Выход 
Operation Flashpoint 2 в свет запланирован 
на следующий год. Из платформ заявле- 
ны РС и «главные консоли», что наводит 
на мысль о Xbox 360 и PlayStation 3. 


НОВОСТИ 8 ИГРЫ В РАЗРАБОТКЕ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


(ВЕЖИЕ МИФИЧЕСКИЕ 
ИСТОРИИ 


B 2008 ГОДУ ПОЯВИТСЯ НОВАЯ RPG ПРО БОГОВ. 
Студия Liquid Entertainment, известная по про- 
ектам The Lord of the Rings: War of the Ring 

и Dungeons & Dragons: Dragonshard, разра- 
батывает ролевую игру Rise of the Argonauts 
для «ведущих консолей» и PC. Обещаны бес- 
подобные красоты Древней Греции, незабы- 
ваемые поиски Золотого Руна и общество 
прославленных соратников, вроде Ясона и Ге- 
ракла. Впрочем, самой быстрой из смертных, 
роковой красотке Аталанте, место тоже най- 
дется. Релиз намечен на следующий год. 


НОВАЯ CALL OF DUTY 
ОБРЕЛА ИМЯ 


ИБЕЗ РУССКИХ В НЕЙ НЕ ОБОЙДЕТСЯ. 

Год спустя после первых слухов издательс- 
тво Activision наконец официально анонсиро- 
вало Call of Duty 4: Modern Warfare, предложив 
рекламный видеоролик Ha затравку. Разра- 
ботчики из студии Infinity Ward держат курс 

на злободневность: в ролике замечены в ме- 
ру современные боевые вертолеты, корабли 

и танки, а также любители насаждать диктату- 
ру демократии — вояки в униформах несколь- 
ких видов. Еще примечательней выбор за- 
кадрового голоса: слушателям на чистейшем 
русском предлагают «воспрять перед лицом 
предательства и оккупации» и «показать, на 
что мы способны». Угодят ли игроки в альтер- 
нативную реальность, где определение «пост- 
советское пространство» так и не пришлось 

к месту, мы, видимо, узнаем тогда же, когда 

и дату выпуска вместе со списком платформ. 
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BIOSHOCK НЕ ДЛЯ ВСЕХ 


ЧЕМ ПОРАДУЕТ КОЛЛЕКЦИОНЕРОВ 
ОСОБОЕ ИЗДАНИЕ ИГРЫ? 
Коллекционный вариант роле- 
вого триллера Bioshock посту- 
пит в продажу одновременно 
с обычным, но в отличие от него 
будет укомплектован диском с 
саундтреком, DVD о разработке 
игры и фигуркой бойца-мутанта 
в скафандре, без которого под- 
водный потерянный рай пред- 
ставить уже трудно. В США и Ka- 
наде издание будет продаваться 
с 21 августа по цене $60 3a PC- 
версию и $70 — за версию для Xbox 360. 
В Америке игра выйдет в версиях для PS2 
и PSP осенью; европейский релиз пока не 
заявлен. 
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Есть немалая 
вероятность, что 
World of Warcraft 
станет не последним 
виртуальным миром 
компании Blizzard — 
недавно Ha ее сайте 
появилось сразу три 
новых вакансии на ру- 
ководящие должнос- 
TMB KOMaHge, которая 
займется созданием 
«MMORPG нового поко- 
ления». 


В шестом по счету 
воплощении 
экономической 
стратегии Settlers — 
Rise Of An Empire - 
забушуют настоящие 
страсти: впервые в иС- 
тории сериала в игре 
появятся поселенцы- 
женщины. Предусмот- 
рены как свидания под 
луной, так и свадьбы. 
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(КРЫТОЕ ВНОВЬ СТАНЕТ ЯВНЫМ 


OBSCURE 2 ПЛАНИРУЕТ НОВЫЙ КОНЕЦ СВЕТА. 


в бодрого ужастика Obscure фран- 
цузской студии Hydravision обзавелся из- 
дателем (им стала компания Playlogic) и да- 
тами появления на прилавках: версии для РС 
и PS2 стоит ждать в третьем квартале, а BOT 
сразиться с силами зла, используя Wiimote, 
удастся лишь в четвертом. Действие игры 
развернется два года спустя после событий 


памятных для всех участников ночных школь- 


ных баталий с нечистью. Разумеется, наши 
протеже пытаются вернуться к нормальной 


учебной жизни и, разумеется, новая страшная 
угроза в лице — цветке? — красивого, но смер- 
тельно опасного растения ставит крест на их 
благих планах. Игровой процесс останется 
прежним: парное хождение по темным зако- 
улкам в компании персонажа под управлени- 
ем Al. Причем в любой момент в него сможет 
вселиться живой соратник и оказать посиль- 
ную помощь. Например, вовремя включить 
фонарик и спасти вам жизнь — в сиквеле свет 
играет не меньшую роль, чем в оригинале. 


ЧЕСКИЙ ТАЙКУН ДЛЯ WII 


КАК СТАТЬ КОСМОМИЛЛИОНЕРОМ? 


Kee Namco Bandai анонсировала 
космический стратегический менед- 
жер Space Station Tycoon для Nintendo 
Wii. Kak и в прочих подобных играх, иг- 
року необходимо выстроить звездную 
империю, налаживая работу станций по 
всей галактике для привлечения клиен- 
тов и изъятия приходящих с ними денег. 
Путь к богатству пролегает через ряд ис- 
пытаний — пираты, метеорные дожди, 
уклонение от комет и, самое опасное, 
общение с более чем 30 весьма эмоци- 
ональными персонажами (ваш бизнес 
могут поставить на колени даже практи- 
кующие вуду цыплята!). Но это еще не 
повод расстраиваться, с Wiimote в ру- 

ке все можно поправить: отбросить иду- 
щие курсом на вас астероиды, прогнать 
со станции чересчур буйных посетителей 
и даже выстрелить из заботливо припа- 
сенной пушки в особо надоедливого пи- 
рата. Как подытоживают представите- 
ли компании, в Space Station Tycoon нас 
ждет «свободный нелинейный мир, пол- 
ный юмора и решения приятных голово- 
ломок». Так ли это, мы узнаем летом. 


Оз 


ЕСО-мониторы oshimtasy ; 


Контрастность 2000:1 - Яркость 300 кд/м? - Время отклика 4 мс 


Информационная служба LG Electronics 8-800-200-76-76 
(бесплатная горячая линия по России) 
www.lg.ru- 


‚ СТИЛЯ 


Во Власти Качества 
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НОВОСТИ 8 ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


КОНСОЛЬ УВИДИТ МИР. 

В середине мая в Европе долж- 

на поступить в продажу каме- 

ра бо!Сат по цене в 50 евро. 

Как и любое приличное устройс- 

тво такого рода, она умеет де- 

лать статичные снимки и писать 

видео; микрофон прилагается. 

В комплекте с бо!Сат идет диск 

с программой Go!Edit, предна- 
значенной для обработки отснятого матери- 
ала. Полученные чудо-фотографии, роли- 
ки и музыкальные треки можно выкладывать 
в Интернет. Представители Sony считают, что 
Go!Cam отлично дополнит и без того богатые 
мультимедийные возможности портативной 
консоли. Правда, об играх, которые бы как-то 
использовали устройство, речь пока не идет. 


ПОПУЛЯРНОСТЬ ИГР ДЛЯ РС РАСТЕТ. 

Первые два месяца 2007 года ознаменовались 
бурным ростом продаж игр для РС на амери- 
канском рынке. Издатели компьютерных про- 
ектов заработали 203 млн долларов против 
136.8 млн в том же периоде прошлого года. 

А ведь в эти цифры традиционно не включе- 
ны доходы от подписки на ММОВРЕ. Впрочем, 

MMORPG тоже хорошо продаются — аналитики 
считают, что на статистику сильно повлиял ре- 
лиз World of Warcraft: The Burning Crusade. 
Напомним, что no итогам 2006 года РС-игры 
в США примерно в пять раз уступали по уров- 
ню продаж консольным ив 1.7 раза — проек- 
там для портативных систем. 


ДВАДЦАТЬ ЕВРО ДОЛОЙ. 
Начиная с 4 мая портативная приставка от 
Sony продается в Европе по цене в 170 евро 


(ранее она обходилась в 200). Помимо этого, | 


до 20 евро скинута цена на пять последних 
хитов для PSP — Ridge Racer 2, Tekken: Dark 
Resurrection, Killzone: Liberation, LocoRoco 

и Moto GP. В прошлом месяце PSP подеше- 
вела и в США — там она стоит 170 долларов. 
Имейте в виду, что цены на приставку и игры 
в России жестко привязаны к европейским. 


п Ш 25) 


Группа товарищей, 
ранее работавших над 
World of Warcraft, Dark 
Age of Camelot, City 

of Heroes и другими 
культовыми MMORPG, 
‘основала новую сту- 
guto - Colony Studios. 
Заниматься она бу- 
дет именно ММ0-игра- 
ми, первая из которых 
увидит свет в конце 
2009 года. 


Издательство JoWood 
возьмется за распро- 
странение игр оля 
PS3, Xbox 360 и Wii. 
До сих пор оно зани- 
малось в основном 
Р(-проектами, вро- 

ge Painkiller, SpellForce, 
Gothic u Dungeon Lords. 


Общие продажи дис- 
ков с фильмами 

в формате Blu-ray 
превысили отметку 
B1 млн долларов. 

В последние меся- 

цы Blu-ray примерно 

в два раза популярнее, 
чем HD-DVD, и раз- 
рыв постоянно увели- 
чивается. Возможно, 
это связано с запуском 
PlayStation 3. 


Namco Bandai npogana 
Nintendo 80% акций 
студии Monolith Soft, 
известной своими RPG- 
сериалами Хепозада 

vi Baten Kaitos. Еще 16% 
по-прежнему оста- 
ются 3a Namco Bandai. 
Пора ждать Xenosaga 
IV gna Wii? 


КУТАРАГИ УХОДИТ НА ПОКОЙ 


НАД PLAYSTATION 4 РАБОТАТЬ БУДУТ УЖЕ СОВСЕМ ДРУГИЕ ЛЮДИ 


S ony Computer Entertainment объявила, что 

в июне «отец PlayStation» уйдет со всех ру- 
ководящих постов и оставит за собой лишь 
должность почетного члена совета директоров 
SCE, а также советника Говарда Стрингера, пре- 
зидента всея Sony. 

Известие не сенсационное — еще 30 ноября 

Кен Кутараги лишился поста президента Sony 
Computer Entertainment, на котором его сменил 
Каз Хираи (руководитель американского отде- 


ления SCE), но сохранил за собой оперативное 
руководство компанией. Сейчас передача влас- 
ти завершилась полностью. 

Руководство Sony не скупится на теплые сло- 
ва. Действительно, именно инженер Кен Кута- 
раги когда-то по личной инициативе придумал 
PlayStation и открыл для компании новый ры- 
нок с многомиллиардными оборотами, где Sony 
безраздельно царила более десяти лет. Но сей- 
час, видимо, настала пора новых героев. 


NINTENDO ПРАЗДНУЕТ ПОБЕДУ 


ДАЖЕ СКРУДЖ МАКДАК ЗАВИДУЕТ АКЦИОНЕРАМ NINTENDO. 


9 ксперты Nintendo работают из рук вон пло- 
хо. Компания уже несколько раз подправля- 
ла прогнозы по прибылям на финансовый год, 
закончившийся 31 марта 2007 года, и все рав- 
но они разошлись с реальными данными. Про- 
дажи игр и приставок принесли около 8.1 млрд 
долларов, чистая же прибыль составила около 
$1.4 млрд. По обоим показателям Nintendo 6e3- 
оговорочно лидирует среди всех игровых ком- 
паний (если, конечно, в Microsoft и Sony учиты- 
вать только профильные подразделения). 

Что касается приставок, за истекший год 
Nintendo продала 23.56 млн DS (за все вре- 

мя жизни системы - 40.29 млн), 4.34 млн GBA 
(76.46 млн), 730 тыс. GameCube (21.59 млн) 

и, наконец, 5.84 млн Wii. 


Как утверждают в Nintendo, практически все 
произведенные Wii уже нашли владельцев. Это 
подтверждается и неутешительными извести- 
ями из торговых сетей США, Японии и Евро- 
пы: в свободной продаже новую приставку най- 
ти довольно сложно. Некоторые эксперты даже 
строят теории заговора: дескать, Nintendo на- 
меренно создает дефицит. Официальные пред- 
ставители долго отмалчивались, но на днях 
признали проблему и пообещали в очередной 
раз увеличить производство, хоть и ненамно- 
го. В начале 2007 года заводы Nintendo уже вы- 
давали по миллиону штук в месяц, и этого все 
равно не хватало. Всего в следующем финан- 
COBOM году компания планирует произвести 14 
миллионов приставок. 


45 ИГР ДЛЯ Wil 


ВО ЧТО БУДЕМ ИГРАТЬ В ЭТОМ ГОДУ? 


В последнее время Nintendo не раз упрекали, что на Wii слишком редко появля- 
ются новые хиты. В ответ на это компания напомнила, что в продаже уже есть 
44 обычные игры и 78 — для сервиса Virtual Console. А президент Nintendo на недав- 
ней пресс-конференции в Токио сообщил, что ведется разработка 45 новых игр для 
Nintendo Wii u 79 — для Nintendo DS. Другие упреки касаются того, что Nintendo де- 
лает слишком хорошие игры, отчего страдают независимые издательства. Дескать, 
на приставках от Sony и Microsoft их проекты продавались бы отлично, а Ha Wii 

и DS не могут выдержать конкуренцию с продукцией держателя платформы. Что 
ж, вряд ли это плохая новость. 

Кроме того, стало известно, что в 2007 году в Японии точно выйдут двенадцать игр от 
«большой №: Donkey Kong Таги Jet Race, Wii Health Pack, Disaster: Day of Crisis, Mario 
Party 8, Project H.A.M.M.E.R., Wii Music, Super Mario Galaxy, Super Smash Bros. Brawl, 
Battalion Wars II, Forever Blue, Mario Strikers: Charged, Metroid Рите 3: Corruption, 
Mario and Sonic at the Olympics. Возможно, к ним присоединятся также Animal 
Crossing Wii и Hoshi no Kirby. 


одной ИГре 


КТО ПОЕДЕТ HA E3? 


ТРИДЦАТЬ ДВА ЛИДЕРА ИНДУСТРИИ СОБЕРУТСЯ В ЛОС-АНДЖЕЛЕСЕ. 


В прошлом году ЕЗ принимала 60- 
лее 400 компаний; в этом году их 
будет всего 32, но зато самых круп- 
ных. Это издательства 1C, Activision, 
Akella, Atari, Atlus, Capcom, Codemasters, 
Crave Entertainment, Disney Interactive 
Studios, Eidos, Electronic Arts, Konami, 
LucasArts, Majesco, Microsoft, Midway, 
Namco Bandai Games, NCSoft, Nintendo, 
Sega, Sony Computer Entertainment, Sony 
Online Entertainment, Square Enix, Take- 
Two Interactive, THQ, Ubisoft, Vivendi Games 


WWW.eve-online.com 


и Warner Bros. Interactive Entertainment, не- 
зависимые студии разработки Foundation 
9 Entertainment и id Software, а также про- 
изводители периферийных устройств 
Logitech и Nyko Technologies. Кроме то- 
го, в рамках выставки пройдет презента- 
ция полулюбительских проектов — Indie 
Games Showcase. ЕЗ в новом формате 
пройдет с 11 по 13 июля в выставочном 
зале в Санта-Монике (пригород Лос- 
Анджелеса), а также в близлежащих оте- 
лях. Приглашено около 3-4 тыс. гостей. 


= 
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НОВОСТИ №8 НАРОЧНО HE ПРИДУМАЕШЬ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


АНОНСИРОВАНЫ СРАЗУ ТРИ «БАР- 
МЕНСКИХ» СИМУЛЯТОРА ДЛЯ DS. 
«Фермерские» и «поварские» 
симуляторы не слишком по- 
лезны, когда дело доходит до 
настоящих кухонных и дач- 

ных подвигов. Возможно, поэ- 
тому издательство ЕА предпо- 
читает именовать новинки от 
Nintendo — Bartender DS, Liquor 
Craftsman/Teacher и Sommelier DS — «cnpa- 
вочниками для взрослых гурманов». Неуже- 
ли смешивание коктейлей и выбор правиль- 
ного сорта вина к рыбе будет обставлено 
принципиально иначе, чем варка карри 

в Cooking Mama? 


ВВЕЛИКОБРИТАНИИ ПОЯВИТСЯ 
НОВАЯ ДОСТОПРИМЕЧАТЕЛЬНОСТЬ. 
Мемориальные доски в память 
о знаменитых жильцах или гос- 
тях у нас зачастую изготовле- 
ны из мрамора; в Англии же они 
выглядят как синие таблички. 
Причем британцы охотно чес- 
твуют и вымышленных героев: 
синей табличкой помечен зна- 
менитый дом номер 2216 на 
Бейкер-стрит в Лондоне. А вско- 
реею обзаведется и бывший 
офис компании Core Design 

на Эшбурн Роуд в городе Дерби - вернее, 
квартирный комплекс, который будет воз- 
двигнут на его месте. Ведь именно в этой 
точке земного шара была разработана пер- 
вая игра про неутомимую расхитительницу 
гробниц Лару Крофт. 


КОМПАНИЯ ЗАКЛЮЧИЛА С АДВОКАТОМ СОГЛАШЕНИЕ, 
КОТОРОЕ СУЩЕСТВЕННО ОГРАНИЧИТ ЕГО ПРЫТЬ. 
Судебная тяжба Джека Томпсона с компа- 
нией Take-Two в связи с готовящимися ре- 
лизами Grand Theft Auto IV и Manhunt 2 за- 
вершилась неожиданно мирно. Стороны 
заключили соглашение, согласно которо- 
му Джеку Томпсону запрещается подавать 
иски от своего лица против Take-Two с це- 
лью ограничить продажи какой-либо иг- 

ры издателя или угрожать подобным иском 
по результатам продаж таких игр. Кроме то- 
го, все дальнейшее общение Джека Томпсо- 
на с Take-Two будет сводиться к перегово- 
рам с юристами компании или специально 
выбранным представителем. Однако рети- 
вый адвокат сохранил право критиковать 
Take-Two за содержание игр и представлять 
пострадавших от Take-Two истцов в суде. 
Take-Two же отозвала собственный иск о ли- 
шении Джека Томпсона адвокатской лицен- 
зии. Подозреваем, что от новых громких за- 
явлений мистера Томпсона о зловредности 
игр нас отделяют считанные недели. 


ТоЗАКТРАНА HTPI10(235) 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Австралийское 
отделение Microsoft 
решило отметить 
годовщину со GHA 
выпуска Xbox 360 

в стране благотво- 
рительной акцией. 

На онлайновом аук- 
ционе eBay.com вы- 
ставлен на продажу 
специальный вари- 
ант консоли с логоти- 
пом Halo 3 и автогра- 
фами разработчиков 
из Bungie. Устроите- 
ли аукциона обещают 
отправить победите- 
лю PAL- или NTSC- 
версию в зависимости 
от места проживания. 


= 


омощи тяжело боль- 
ым детям. Ранее авс- 
алийцы уже прово- 
дили подобные акции, 
но тогда на консолях 

красовались портреты 
местных знаменитос- 
ей, в число которых 

попал и известный ак- 
ep Рассел Кроу. 


В 
ныги пойдут в фонд 
i 
Н 


ЗА КОЗЛА ОТВЕТИШЫ 


НЕСОСТОЯВШЕЕСЯ ЖЕРТВОПРИНОШЕНИЕ БОГУ ВОЙНЫ. 


се вырученные ge- П охождения Фила Харрисона на концерте рок-группы Marillion должны были показаться под- 

писчикам британского издания Official PlayStation невинными проказами после сенсационной 
публикации о жуткой оргии, разыгравшейся во время европейской презентации God of War Il. Как 
сообщалось в статье, на действе не только умертвили козла во славу Кратоса, но и принуждали 
корреспондентов отведать еще теплую требуху. Однако редакция OPSM приняла решение отозвать 
номер со скандальным материалом до того, как он поступил в свободную продажу: как выясни- 
лось, автор не присутствовал на событии, а дословно переписал приглашение, в котором будущее 
празднество описывалось преувеличенно театрально. Злосчастный козел умер до прибытия на ве- 
черинку Sony и всего-навсего украшал стол: после праздника туша была возвращена мяснику в це- 
лости и сохранности. А журналистов потчевали традиционным греческим супом вместо обещанных 
кишок. Представитель компании, тем не менее, извинился за «не подобающее стандартам Sony ме- 
роприятие» и заверил, что в будущем такого не повторится. 


«НЕЗАМЕТНЫЕ» ИГРЫ, 


УСПЕХ В НОВОЙ RPG AMBIENT QUEST НЕ ЗАВИСИТ OT ЧАСОВ, ПРОВЕДЕННЫХ 3A КОМПЬЮТЕРОМ, 


ританский разработчик Марк Эйлз (Mark Eyles) уверен, что 

будущее — за играми, которые «легко не заметить». К это- 
му разряду он относит и Ambient Quest, бесплатную RPG, кото- 
рую сам разрабатывает для РС. Она не вынудит геймеров уст- 
раивать бдения перед компьютером: им достаточно включать 
при ходьбе шагомер, чтобы затем обменивать пройденные 
метры на допуск к новым клеткам расчерченного на манер 
шахматной доски поля (300 настоящих шагов за один вирту- 
альный). Кроме того, по мнению мистера Эйлза, учет дейс- 
твий и составление таблицы рекордов будит игровой азарт 
в людях, занимающихся даже самой монотонной работой. 
Необходимо отметить, что идея взаимодействия игрового 
мира и реального не нова. Например, в RPG Boktai (GBA) 
герой становился сильнее под влиянием солнечного света, 
ав Metal Gear Solid (PS one) встреченный персонаж угады- 
вал геймерские предпочтения по сейвам на карте памяти. 


Бейонсе + » 
№. 


певица 


Представь... от музыки к общению — одним движением 


Представь... ты спешишь на важную встречу, предстоят тяжелые переговоры. 
Но все заботы отступают, ведь в наушниках звучит любимая мелодия. Ты слушаешь 
Бейонсе. Внезапно раздается звонок. Отличная новость — встречу отменили. 
Можно снова переключиться на музыку или пообщаться с друзьями. С двухсторонним 
телефоном Ultra Music F300 от Samsung это так легко представить. 


пе] Эс 


Единая служба поддержки: 8-800-555-55-55 (звонок по России бесплатный). Галерея Samsung: г. Москва, ул. Тверская, д. 9/17, стр. 1. www.samsung.ru; allo.samsung.ru. Товар сертифицирован. Реклама. 


НОВОСТИ 188 ГОРЯЧИЕ НОВОСТИ: RPG 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


MARVELOUS INTERACTIVE АНОНСИРО- 
BAJIA RUNE FACTORY 2. 

Пока неизвестно, когда фэнте- 
зийный симулятор фермерс- 
кого хозяйства — Rune Factory: 

A Fantasy Harvest Moon, при- 
званный убедить геймеров, что 
в сказочных мирах морковки не только про- 
мышляют грабежом, но и мирно растут на 
грядках, появится в Европе. Зато доподлин- 
но установлено, что в разработке находит- 
ся его продолжение, Rune Factory 2. Как обе- 
щает издатель, Marvelous Interactive, уже 

в нынешнем году японцы продолжат сель- 
скохозяйственные подвиги в антураже, напо- 
минающем о Secret of Мапа. 


БИБЛИОТЕКА PSP ПОПОЛНИТСЯ ЕЩЕ ОДНОЙ 
ОРИГИНАЛЬНОЙ RPG. 

Восполняя нехватку RPG на PSP, Nippon Ichi взя- 
лась за издание игры Dragoneer’s Aria, которая 
рассказывает о вселенной, где рыцари не напа- 
дают на драконов, а защищают. Впрочем, когда 
один из них внезапно сжигает родную деревню 
рыцаря Валена, тот не отрывает огнедышащей 
гадине голову по одной причине — силенок 

не хватает. Но от преследования до логова не 
отказывается. В пути Вален поднаберется сил, 
научится выстраивать цепочки из ударов сов- 
местно с боевыми товарищами и отразит наско- 
ки монстров с помощью мини-игры в духе, как 
ни странно, Elite Beat Agents. Предусмотрен и ко- 
оперативный режим по сети. Выход Dragoneer’s 
Апа в Японии запланирован на лето. 


SEGA ГОТОВИТ ДОПОЛНЕНИЕ _ 
КПОПУЛЯРНОЙ ОНЛАИНОВОЙ RPG. 
Компания Sega объявила, что 
онлайновая action/RPG Phantasy 
Star Universe вскоре обзаве- 
дется дополнением с подза- 
головком Ambition of Illumnis. 
Hac ждет продолжение сюжет- 
- ной кампании в одиночном ре- 
he жиме — пройти его удастся как 
от лица заданного по умолча- 
нию героя (Этана Вейбера), так и за создан- 
ного самостоятельно. Обещаны и новые 
боссы, враги, уровни, а также классы пер- 
сонажей. Владельцы версии PSU для Xbox 
360 смогут скачать дополнение в сети, для 
PS2 и РС-версий предусмотрено традицион- 
ное издание. Релиз Ambition of Illumnis наме- 
чен на осень. 


РЕАСТРАНА ИГРВОС255) 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Legend of Zelda: 
Phantom Hourglass gna 
DS почтит своим 
присутствием японские 
магазины 23 июля, CO- 
гласно известиям жур- 
нала Famitsu. Пока на po- 
gue будут оценивать, 
насколько доскональ- 

но продолжение следует 
духу The Legend of Zelda: 
Wind Waker и удачно ли 
задействован сенсорный 
экран оля управления 
ВСЕМ И ВСЯ, МЫ ПИВЫЧ- 

HO понадеемся, что ког- 
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SQUARE ENIX HE ОТПУСКАЕТ 


LX европейских краев 

все-таки доберется. Не 

в первый раз. 

Atlus готовит сюрприз 

американским поклон- FINAL FANTASY ТИ - ТЕПЕРЬ HA PSP. 

никам сериала Persona: 

специально оля них к Square Enix страсть как любят стряхи- 
коробке с Persona 3 при- вать пыль с первых частей сериала Final 
лагается художествен- Fantasy, предлагая геймерам освежить воспо- 
ный альбом объемом 52 минания об эре, когда жанр RPG только за- 


страницы и диск с саун- 
треком. Впрочем, при- 
знаемся, нас бы куба 
больше порадовало из- 
вестие о локализации 
Persona 3: Fes — систори- 
ейанороида Aegis. Вы- 
ход Persona 3 в Штатах 


рождался. Первый комплект из Final Fantasy 
1 и Il вышел еще Ha NES в 1994 году и не по- 
кинул пределы Японии; в 2003 году для PS 
one был издан сборник Final Fantasy Origins 
с все теми же двумя играми и красивыми 3a- 
ставочными видеороликами, которых не бы- 
ло в оригинале, а в 2004 подоспел римейк 
для GBA уже под названием Final Fantasy 1&1: 


покой 


Теперь же престарелые хиты обоснуются на 
PSP, причем по отдельности: Final Fantasy | до- 
берется до американских берегов 26 июня, 

a Final Fantasy Il последует за ней 24 июля. Как 
утверждают в Square Enix, очередная передел- 
ка — не признак неуемной жадности компании, 
а подарок поклонникам на двадцатилетие се- 
риала. Действительно, без ленточек и бантиков 
не обошлось: нам обещаны не только знакомые 
видеоролики, но и новые подземелья, новые 
персонажные портреты, полноценная экранная 
развертка 16:9, а также, если верить пресс-ре- 


запланирован на лето. Dawn of Souls. 


лизу, улучшенный угол обзора камеры. 


НАЗАД В (РЕДНЕВЕКОВ 


(ТАЛИ ИЗВЕСТНЫ ПОДРОБНОСТИ 0 ПОРТАТИВНОЙ ПРЕДСТАВИТЕЛЬНИЦЕ 


(ЕРИАЛА WILD ARMS. 


W ild Arms 5 еще He перебралась через океан, а в Японии 
поклонники ковбоев и карабинов, возведенных в ранг 
древнего всесокрушающего оружия, уже вовсю ждут Wild 
Arms XF для PSP. Как и в случае с Final Fantasy | и | поводом 
послужил юбилей: новинку собираются выпустить к десятиле- 
тию сериала. Правда, речь идет не о римейке, а о совершенно 
новой игре: в Media Vision решили попробовать силы в созда- 
нии SRPG, расчертив поля боев на клетки — гексагональные, 

а He квадратные, как это обычно принято в японских стратеги- 
ях (не иначе как в память о Wild Arms 4). Откажется Wild Arms 
ХР и от пораундовых сражений: очередность хода персонажей 
и их соперников определяется отдельным параметром, кото- 
рый повышается за счет особых навыков или предметов. 


es д Е О РС бо ЗИ", 
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Что же до сюжета, TO загадочным образом мир Филгайи 
вновь погрузится в средневековье, и на карте отыщется 
место для королевства Элесий (Elecius), где в армии слу- 
жит рыцарша Кларисса (Clarisa). Барышне придется не 
только повоевать, но и пораскинуть мозгами, когда уважа- 
емая правительница Элесия погибнет в результате весьма 
подозрительного несчастного случая. 

Мы не зря упомянули Wild Arms 5: подсоединив PSP к PS2 
с помощью У$В-кабеля, владельцы обеих игр получат до- 
ступ к дополнительному контенту. Например, в М/А5 поя- 
вятся шесть секретных боссов, а в ее «карманной» родс- 
твеннице откроются даже некие особые сценки. 

В Японии Wild Arms ХЕ выйдет летом. 
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Эксклюзивный домашний fashion—style ПК 
DEPO Ego Anniversary Limited Edition 2007 
на базе двухъядерного процессора Intel® Core™2 Duo 


+ В два раза больше ресурсов для мультимедиа 8: 
+ Лимитированное количество компьютеров в серии 


. Эксклюзивный дизайн: модное цветовое решение 
и высокотехнологичные материалы 


+ Лицензионная операционная система - Е 
Microsoft® Windows Vista : 


or 21990 p. 


Limited 


Elion 


(495) 969-22-00, www.depo.ru МЫ ИХ СДЕЛАЛИ! 


Приглашаем вас за покупками в магазины наших партнеров: 


Архангельск «Микромаус», (8182) 65-10-57, или. писготоизе.ги* Астрахань «Сателлит», (8512) 60-07-12, 61-00-12, www.satellit-s.ru + Благовещенск 
«АмИТ», (4162) 53-30-00, иилим.атй.ги * Владивосток «Домотехника», (4232) 33-22-33, 45-77-55, www.centerdt.ru + Вологда ТЦ «Простор», (8172) 74-88-88, 
www.prostor-vologda.ru + Екатеринбург «Кардинал», (343) 251-22-22, www.kardinal.ru + Иркутск «Комтек», (3952) 25-83-38, www.komtek.ru; «Хайцентр», 
(3952) 28-80-28, www.hicenter.ru * Казань «Планета ДОМО», 8-800-2005-800, www.domo.ru; «Александр ЛТД», (843) 557-55-55, www.alexitd.ru; «ABAK», 
(843) 299-20-49, www.abak.ru + Киров «Технополис», (8332) 48-08-88, www.technopolis.kirov.ru + Краснодар «Владос», (861) 210-10-О1, www.viados.com; 
«Домострой», (861) 219-82-08, www.domostroy.com: Красноярск «АЛПИ-Сити», (3912) 90-25-90; «Лапландия», (3912) 76-82-13, www.alpi.ru + Нижний 
Новгород «ДОМО», 8-800-2005-800, www.domo.ru; «Эксперт», (8312) 50-67-30, 78-72-22, www.ba.ru * Новосибирск «Сибвез» (383) 2-111-00, www.sibvez.ru; 
«HOMO», 8-800-2005-800, www.domo.ru * Оренбург «Компьютерная База 25», (3532) 77-51-04, 63-94-92; www.uco.ru *Пермь «МИР компьютеров» 
(3422) 220-66-33, www.pcw.perm.ru + Петропавловск-Камчатский «КомПлект», (4152) 26-86-00, www.kamshop.ru; «Камчадалочка», (4152) 26-78-25, 
www.kamchadalochka.ru * Саратов «ДОМО», 8-800-2005-800, или. 4ото.ги; «Сателлит», (8452) 44-09-00, 26-45-68, www.satellit-s.ru Северодвинск «Микромаус», 
(8184) 50-15-76, 24-18-59, www.micromouse.ru* Сочи «Владос», (8622) 62-17-74, www.viados.com* Ульяновск «ДОМО», 8-800-2005-800, www.domo.ru 
Уфа «HOMO», 8-800-2005-800, www.domo.ru + Чебоксары «ТСЦ-Элекам», (8352) 63-41-63, www.elekam.ru; «HOMO», 8-800-2005-800, www.domo.ru 
Южно-Сахалинск «КВЦ трейд», (4242) 72-35-85, www.kve.ru; «Wizard Systems», (4242) 72-66-82, 42-17-71, www.w-s.ru; «В-Лазер», (4242) 46-27-70, www.v-laser.com 
Якутск «Копиртехсервис», (41 12) 25-33-30. 


ХИТ-ПАРАДЫ 


Вот и второй «Бог войны» подоспел - только в Британию, правда, но зато сразу на верши- 
ну Олимпа продаж. Вслед за ним спешат онлайновая «Властелин колец» и портированная 
на PS3 Oblivion годичной давности. Уверенно обгоняет конкурентов и Wii Play, которую пос- 
ле вылета из «десятки» мы уже не думали увидеть вновь. Да и доктор Кавасима, кажет- 
(я, никуда не уходил. 

В России вторая часть приключений Кратоса еще толком не появилась, поэтому балом пра- 
вит первая. В обоих Р52-чартах. Привычный застой в отечественных хит-парадах разнооб- 
разят разве что новинки в категории ]еме|-изданий; удивительно, правда, что долгождан- 
ная Jade Empire стартовала столь низко. 

Японские новинки зато удивления не вызывают. Fate/Stay Night [ВеаНа Миа] - адаптиро- 
ванная для широкой аудитории версия сверхпопулярной хентайной игры 2004 года - про- 
далась впечатляющим тиражом в почти полторы сотни тысяч копий, чуть не догнав ли- 
gepa - Super Paper Mario. Fes, «фестивальный» agg-OH к Persona 3, увы, пока не торопится 
покинуть пределы родины, несмотря на большой спрос. Что же go римейка первой час- 

ти Final Fantasy на PSP, то лишь за одну неделю пятьдесят тысяч человек честно выложили 
за нее свои кровные. ( такой поддержкой Square Enix действительно может не сходить с пу- 
ти переделок и портов. 


Европейский хит-парад Хит-парад Японии 


Зы ‘ar ПЕ 


1 God of War II SCEE 1 Super Paper Mario Nintendo Wii — Инструкция по 
2 _ The Lord of the Rings Online: Shadows of Angmar Codemasters 2 Fate/Stay Night Kadokawa PS2  Применению 
8 3 The Elder Scrolls IV: Oblivion Ubisoft 3 Persona 3: Fes Atlus PS2 
8 4 WiiPlay Nintendo 4 Gyakuten Saiban 4 Capcom DS — Спомощью наших хит- 
5 Pokemon Ranger Nintendo 5 — Final Fantasy Anniversary Edition Square Enix PSP парадов вы узнаете, какие 
6 SingStar Pop Hits SCEE 6 Wii Sports Nintendo Wii игры наиболее популярны 
7 _ TMNT: Teenage Mutant Ninja Turtles Ubisoft 7 Mario vs Donkey Kong 2: March Of The Minis Nintendo DS  угеймеров в России и за 
8 Harvest Moon DS Rising Star 8 Nodame Cantabile Namco Bandai DS рубежом, a также ознако- 
О 9 01. Камаз та’з Brain Training: How Old Is Your Brain? Nintendo 9 _Yoshi’s Island DS Nintendo DS — митесь срекомендациями 
8 10 Virtua Tennis 3 Sega 10 Wii Play Nintendo Wii редакторов «(И». 
Все указанные здесь проек- 
ты уже находятся в продаже 
в нашей стране (если речь 
идет о российских или 
Данные о продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA Данные о продажах игр в Японии предоставлены издательством Enterbrain. европейских хит-парадах), 
(Entertainment & Leisure Software Publishers Association). либо могут быть куплены 
винтернет-магазинах 
(например, http://www. 


gamepost.ru). 


Обозначения 


© игра поднялась 
вхит-параде 


игра опустилась 


О впервые попала 


e 1 God of War позиция не изменилась 
8 2 Black , . я 
3. Gran Turismo 4 о 1 Grand Theft Auto: Vice City Stories 
8 4 Ледниковый период 2: Глобальное потепление 2 Call of Duty: Roads to Victory 
5 Tekken 5 © 3 LocoRoco (русская версия) 
6 _ Killzone (русская версия) 4 Daxter 
8 7 _FIFAO7 (русская версия) 5 Ratchet & Clank: Size Matters 
8 8 Jak 3 (русская версия) & 6 Need for Speed: Most Wanted 5-1-0 
9 _ Final Fantasy ХИ 7 _ Tekken: Dark Resurrection 
8 10 Devil May Cry3 8 8 Sonic Rivals 
® 9 Pirates of the Caribbean: Dead Man's Chest 
& 10 Killzone: Освобождение 
Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. 
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God of War 


Tekken 5 

Killzone 

Gran Turismo 4 

WRC II: Rally Evolved 

Medal of Honor: Vanguard 
Spider-Man 2 

Black 

Grand Theft Auto: San Andreas 
FIFA 07 


The Sims 2: Времена года 

Command & Conquer 3: Tiberium Wars (русская версия) 
The Sims 2: Каталог — торжества 

The Sims 2: Питомцы 

World of Warcraft: The Burning Crusade 

World of Warcraft 

The Slms 2 (русская версия) 

Battlefield 2: Complete Collection 

Battlefield 2142: Northern Strike 

UEFA Champions League 2006-2007 


PC (Jewel) 
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SOON DO Aw MU 
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S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 


TMNT: Черепашки ниндзя 

Supreme Commander 

Вторая мировая: Битва за Иводзиму 
Silverfall 

Тортуга 2: Проклятый клад 

Jade Empire: Special Edition 

Tom Clancy’s Splinter Cell: Двойной агент 
The Elder Scrolls IV: Knights of the Nine 
Пенумбра: Тёмный мир 


Tekken: Dark Resurrection 
Grand Theft Auto: Vice City Stories 
300: March to Glory 

Need for Speed Carbon: Own the City 
Sonic Rivals 

M.A.C.H. 

Daxter 

Medal of Honor Heroes 

Need for Speed: Most Wanted 5-1-0 
Sid Meier’s Pirates! 


ОММЕНТАРИИ 


Хит-парады предоставлены российской сетью магазинов «(оюз». 
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(TEMA НОМЕРА | == — ~ GRAND THEFT AUTO IV 


ПЛАТФОРМА: 
PlayStation 3, Xbox 360 
ЖАНР: 
action-adventure.freeplay 
(3 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Rockstar Games 
РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
«Софт Клаб» 
СЭ РАЗРАБОТЧИК: 
Rockstar North 
3 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
не объявлено 
ДАТА ВЫХОДА: 
16 октября 2007 года (США); 
19 октября 2007 года (Европа) 
ОНЛАЙН: 
www.rockstargames.com/IV 
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TO бы мы ни думали, 
а новое поколение 
приставок оконча- 
тельно вступило в 
свои права. PlayStation 3 и Xbox 
360 — консоли сегодняшнего, 
а не завтрашнего дня. Что же 
дадут нам новые и фантастичес- 
кие вычислительные мощнос- 
ти? Часто сам задаешься этим 
вопросом, знакомясь с новыми 
играми. Многие разработчики 


выпускают сиквелы с посве- 
жевшей графикой и парочкой 
малозначительных обновок. Что 


такого есть в next-gen проектах, 
чего невозможно было сделать 
на предыдущих платформах? 
Осенью на этот вопрос нам 


22 (РАНАИГР 10(235) 


ответит Rockstar. Мы вдоль и 
поперек изъездили Grand Theft 
Auto Ш, Grand Theft Auto: Vice 
City и Grand Theft Auto: San 
Andreas. Любая часть сериала 
на движке GTA Ill сама по себе 
замечательна, и мы знаем все 
ее достоинства и недостатки 
наперечет. Революционная 

GTA IV синонимична всему 
новому поколению консолей. 
Это не просто «игра следующего 
поколения», как Lost Planet: 
Extreme Condition или GRAW, 
это долгострой следующего 
поколения, по которому будут 
сравнивать старые и новые кон- 
соли, и здесь потягаться с ней 
могут разве что японские Final 


Fantasy ХИ и Metal Gear Solid 4: 
Guns of the Patriots. Вспомните: 
Grand Theft Auto III вышла в 
2001 году, и стех пор за шесть 
лет изменилась лишь незначи- 
тельно, оставаясь образцом для 
копирований и подражаний. Дэн 
Хаусер, вице-президент Rockstar, 
считает переход с GTA Ill на 

GTA IV не менее значительным, 
чем прыжок от плоской СТА к 
трехмерной GTA III: компания 
ставит планку на ближайшие 
пять лет, для всего нового 
поколения. 

Интерес к проекту огромен, и 
даже удивительно, как разра- 
ботчики смогли все это время 
хранить достижения в секрете. 


Команда взялась за создание 
GTA IV еще в ноябре 2004 года, 
сразу после того как спустила 
на воду GTA: San Andreas. Раз в 
несколько месяцев в Интернете 
выискивался чудик с нарисован- 
ным в «Фотошопе» «скрин- 
шотом GTA IV» и принимался 
распускать слухи: кто-то даже 
верил, но лишь до тех пор, пока 
сами разработчики публично 

не развенчивали обман. Дата 
релиза игры была известна и 
утверждена больше чем за год 
до окончания работ: ответс- 
твенность на создателях лежит 
огромная. «Не доделали», «не 
успели», «не проверили» — такие 
оправдания не для них. Они 


делают следующую часть GTA, и 
весь мир ждет безукоризненного 
результата. Авторы сами это по- 
нимали и зарабатывали деньги 
как могли — Liberty City Stories и 
Vice City Stories, выпущенные на 
PSP и PS2, дали средства Ha раз- 
работку GTA IV (уместно вспом- 
нить, что и Kojima Productions, 

и Square Enix относятся к своим 
ведущим сериалам точно так 
же). В рамках долгостроя авторы 
не постеснялись проверить 
движок на созданном специ- 
ально для этого настольном 
теннисе Rockstar Games presents 
Table Tennis. Годы подготовки. и 
целый ряд «вспомогательных» 
игр вели разработчиков к одной 
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Предлагаем вашему вниманию подборку фальшивых 
скриншотов, в разное время появлявшихся на просто- 
рах глобальной информационной сети. Ни один из них 
не имеет никакого отношения к настоящей GTA IV, но 
посмотрите, с какой любовью фальсификаторы делают 
вою работу! Наиболее правдоподобным кажется 
скриншот с девушкой и булавой: мало того что его ав- 
тор соорудил трехмерную сцену, добавив характерный 
интерфейс сериала GTA, - он вывел картинку на теле- 
визор и снял мобильным телефоном, чтобы зритель 
поверил в такую «шпионскую фотографию»! 


которые раньше частенько закрывали доступ к новым частям 


карты. Разработчики пока держат язык за зуб 


цели: чтобы ровно 19 октября 
на полках каждого уважающего 
себя магазина в Европе стояла 
коробка с GTA IV. 

«Жизнь — сложная штука. Одних 
людей я убивал. Других возил 
через границу и продавал. 
Может быть, теперь все будет 
иначе», — говорит в первом и 
пока единственном трейлере 
игры Нико Белич, эмигрант из 
Восточной Европы, приезжаю- 
щий В 2007 году в США в погоне 
за американской мечтой. И не 
просто в США - втот самый 
Либерти-сити, к которому мы 
привыкли еще в GTA Ill. И если 

в прошлый раз о сходстве Ли- 
берти-сити и Нью-Йорка можно 
было и не догадаться, то теперь, 
когда движок позволяет творить 
какие угодно чудеса, на карте 
появятся многие знаменитые до- 
стопримечательности: например, 
Статуя Свободы, переименован- 
ная для игры в Статую Счастья. 
Разработчики не стремились 
точно воссоздать реальность, 
где катить по Гарлему в поисках 
чего-то, кроме бедных кварта- 
лов, — сомнительное развлече- 
ние. И не зря наш виртуальный 
город называется Либерти-сити, 
«город свободы». Это адаптация 
Нью-Иорка к игровым условиям. 


Цель разработчиков: оживить 
улицы Либерти-сити, вдохнуть 
в них жизнь, убрать проходные 
и незначительные районы, 
сделать каждый квадратный 
метр важным и запоминающим- 
ся. Из пяти округов Нью-Йорка 
в игру попадут четыре; Бруклин 
называется Брокером, Манхэт- 
тен переименован в Алгонквин, 
Квинс превращается в Дюкс, а 
Бронкс — в Бохан. Последний, 
пятый округ, Стейтен-Айленд, 
остался за кадром, потому что 
показался создателям неин- 
тересным и ненужным. Кусок 
штата Нью-Джерси, который 
также отметится в игре, сменит 
имя на Алдерни. Если ползать по 
улицам с линейкой, то можно y3- 
нать, что по сравнению с GTA III 
город стал больше — но до 
размеров штата из San Andreas 
он никак не дотягивает. С другой 
стороны, мы все помним нудные 
поездки между городами Сан 
Андреас — таких пустошей в 
Либерти-сити не найти. 

Хотя GTA IV будет отнюдь не 
первым нашим посещением 
Нью-Йорка, рассчитывать на 
встречу со старыми знако- 
мыми не стоит («Все равно 
большинство из них давно в 
могиле», — шутят разработчи- 


“GRAND THEFT AUTO IV 


ки). Команда Rockstar провела 
ряд консультаций с бывшими и 
действующими полицейскими 

и узнала, как обстоят дела с 
преступностью на самом деле. 
Дела с ней обстоят туго... для 
самих преступников. Сейчас, в 
двадцать первом веке, грабить 

и убивать и при этом оставать- 
ся на свободе стало намного 
сложнее. Полиция Либерти-сити 
не дремлет, и вы часто будете 
ощущать ее незримое присутс- 
твие: например, когда вашего 
хорошего друга отправят за ре- 
шетку. Мафия, конечно, никуда 
из игры не денется, но ей уже не 
отводится такая большая роль. 
Нико Белич завязал. Он приез- 
жает в Штаты, чтобы покончить 
с темным прошлым и начать 
новую жизнь. Нико всегда будет 
таким, каким вы его видите на 
скриншотах: менять комплекцию 
героя, как в San Andreas, нельзя, 
но переодеваться — можно. 

Нико попал в западню. Он 
приехал жить в Либерти-сити, 
наслушавшись рассказов своего 
кузена Романа. «Да ты чо, бра- 
тан! Я как сыр в масле катаюсь! 
У меня две бабы и пятнадцать 
тюнинговых тачек! Приезжай, 
зашибем бабла!» Сколько 
правды стоит за этими словами, 


Внимательный читатель 
увидит на этом скриншоте 
не только разные сумочки 

и пакетики, но также и двух 

‘одинаковых пешеходов. 

А вы - внимательный 
читатель? 


Виртуальные модели * 

оружия наконец можно! 

узнать по внешнему виду. oa 

На скриншоте - Нико с Г | i 

пистолетом-пулеметом! " 

Heckler & Koch MP5, и 
a 


él 
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Какая версия СТА IV будет лучше, a 


какая хуже? 


Этот вопрос лишает сна и покоя фанатов обеих 
консолей. Первые демонстрации игры разра- 


ботчики устраивали Ha Xbox 360, и, 


поскольку 


консоль от Microsoft появилась на рынке зна- 


чительно раньше, вполне логично, 


что именно 


на ее мощности рассчитана четвертая часть. 0 
конкретных различиях межоу двумя версиями 
мы можем только гадать, а тем временем 

Дэн Хаусер в интервью британскому Official 
PlayStation Magazine честно признался, что Xbox 
360 доставляет ему немало головной боли. 
Дело в том, что в самой дешевой комплектации 
Xbox 360 нет жесткого диска - а, надо думать, 
СТА IV cee объемами данных была бы совсем не 
прочь скопировать часто используемые файлы 
на HDD. Также неизвестно, будет ли СТА № для 
PS3 использовать возможности гироскопов, 


встроенных в контроллер Sixaxis. 


Нико узнает только на месте. 
Нисколько не стоит. Роман вла- 
деет небольшим таксопарком в 


Бронксе (или, если следовать иг- 
ровой терминологии, в Брокере). 


Его пятнадцать тачек — старые 
никому не нужные такси, две 
женщины... тоже ничем хороши 
не закончатся. Если он надеет- 
ся пережить черную полосу в 
жизни, ему нужны надежные 
люди, и Нико придется стать 
одним из них. Без денег, без 
дома и работы в Либерти-сити 
делать нечего, а в начале игры 
Роман окажется единственным 
человеком, который хоть во что 
то ставит вашу жизнь. Жесткий 


и суровый Нико становится иде- 


альным партнером для доброго 


и немного бестолкового Романа, 


а первые задания, как мы 


предполагаем, будут посвящены 


нелегким будням таксиста-им- 
мигранта. 

Постоянный спутник Нико — его 
мобильный телефон, совсем 
обычный. В меню вы увидите 
привычные кнопки: адресная 
книга, сообщения, органай- 
зер, фотокамера и так далее. 
В прошлых частях GTA игрок 
часто чувствовал себя мальчи- 
ком на побегушках у мафиоз- 
ных боссов; в СТА IV вы сами 


Все внимание - на левое 
дерево. Листва из перекре- 
щенных спрайтов, кажется, 

будет преследовать нас 
все текущее поколение 
консолей. 


Проведенные в (ети опросы 
показывали: больше трети 
геймеров ждали, что действие 
GTAIV будет происходить в Европе 
(асамые смелые, не скромничая, 
надеялись увидеть виртуальный 
Токио). В итоге сериал возвраща- 
ется кистокам; события GTA Ми 
GTA III развернутся в одном итом 
же, но таком разном Нью-Йорке: 


определяете свое будущее - в 


разумных пределах, конечно. | 
Если понравился тот или иной 

персонаж — доставайте телефон, 

звоните, и, может быть, он отве- 


оваться отражениями на 
блестящем металле. Нуи лучше # 


тит и вы договоритесь о встрече. 
Вообще, структура миссий будет 

м = значительно изменена; они 
станут более реалистичными, 
разнообразными, непохожими 
друг на друга. А самое главное — 
в рамках одного задания до- 
пустимо несколько возможных 
исходов, и даже провал важной 
миссии может вывести на новую, 
неожиданную сюжетную ветку. 

- Если не хотите звонить — можно 
навестить нужного человека лич: 


но и поговорить по душам. Вы 


больше не едете по сюжетным 


рельсам, слушаясь любимого 


мафиозного босса. GTA М — не 


«Лицо со шрамом», это не 


игра о покорении бандитского 
Олимпа, а Нико — не гангстер. 
Он просто пытается выжить в Гр ИЯ J релиза 


жестоком мире, как умеет. А как 
он умеет — об этом разработчики 
обещают рассказать нам более 
подробно, но чуть позже, через 


месяц-другой. 


GTA IV работает на совершенно 
новом движке под названием 
RAGE (Rockstar Advanced Game 
Engine). Прошлые части игры (до 


Обратите внимание: слева’ 
на земле лежит смятая жес- 
тянка. Кто-то из прохожих - 


выпил колы и бросил банку ` 


прямо на тротуар - вот это 
детализация! ь 


октябрь 1997 года 

апрель 1999 roga 
октябрь 1999 года 
октябрь 2001 года 
октябрь 2002 года 
октябрь 2004 года 
октябрь 2005 года 
октябрь 2006 года 
октябрь 2007 года 


Grand Theft Auto Liberty City/San Andreas/Vice City неизвестно 
Grand Theft Auto: London 1969 Лондон 1969 год 

Grand Theft Auto 2 безымянный метрополис будущее 
Grand Theft Auto Ill Liberty City 2001 год 

Grand Theft Auto: Vice City Vice City 1986 rog 

Grand Theft Auto: San Andreas San Andreas 1990-1992 годы 
Grand Theft Auto: Liberty City Stories Liberty City 1998 rog 

Grand Theft Auto: Vice City Stories Vice City 1984 rog 

Grand Theft Auto IV Liberty City 2007 rog 
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У каждого 
геймера будет 
(своя GTA М, И 
каждый раз 
персонажи 
будут двигать- 
ся немного 
по-другому. 
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Liberty City Stories) работали на 
моторе RenderWare ot Criterion 
Software, но теперь, когда эта 
команда стала собственностью 
Electronic Arts, создатели GTA 
бросили силы Ha разработку 
движка с нуля. Изменилось 
практически все. Прощайте, 
загрузки! Игра загружается ровно 
один раз, в самом начале. После 
этого куда бы вы ни направились, 
экран Loading вы больше не 
встретите — ни при путешествии 
между островами, ни на выходе 
из зданий (кстати, закрытые по- 
мещения сыграют гораздо более 
важную роль). Можно забыть о 
неловкой системе прицеливания 
— перестрелки будут вестись 
совсем по-иному, хоть мы пока 

и не можем сказать, как именно. 
Физическая модель автомобилей 
станет более правдоподобной, 
машины двигаются более плавно 
и мягко. Меняется обзорный вид 
при вождении — камера распо- 
ложена чуть пониже и ближе к 
машине — так вы лучше видите 
дорогу, улицы и небоскребы. Так 
называемый «рор-ир» — выска- 


Тем временем 2 
вадминистрации Нью-Иорка 


Как только чиновники города услышали анонс GTA IV, 
они тут же впали в истерику. Сериал СТА печально 
известен среди служителей государственного аппа- 
pata, и администрация города мгновенно выпустила 
заявление что, мол, игра не отражает действитель- 
ный уровень преступности в городе и вообще мы тут 
ни при чем. Пресс-менеджер мэра Майкла Блумберга 
заявил, что «мэр не одобряет игры, в которых нужно 
получать очки, убивая сотрудников полиции». 
Пожелаем же мэру долгих лет и счастливого пути. 
Интересно, власти Нью-Йорка распространяют такие 
заявления по поводу каждой криминальной драмы, 
чье действие происходит на улицах Нью-Йорка? 
Искренне сочувствуем писателям и кинорежиссерам. 


кивающие из воздуха машины 
и здания — уничтожен: новые 
консоли прорисовывают окрест- 
ности до самого горизонта. 
Парочка маленьких «но»: не 
будет самолетов, потому что в 
Нью-Йорке на самолете особо не 
разлетаешься. Вертолеты и аэро- 
дром, напротив, будут. Не будет 
роликовых коньков, джетпаков и, 
может быть, велосипедов, потому 
что этот детский сад не вяжется 

с атмосферой игры и имиджем 
главного героя. Мотоциклы 
вяжутся, поэтому будут. 
Пешеходы обзавелись совер- 
шенно новым искусственным 
интеллектом: они отдыхают на 
скамейках, курят, читают газеты, 
говорят по телефонам, переку- 
сывают на бегу, пользуются бан- 
коматами — словом, ведут себя 
как обычные люди на улицах. Они 
даже научились общаться между 
собой, смеяться и угрожать друг 
другу! И уж, конечно, они забудут 
про все проблемы, стоит только 
Нико выхватить пистолет посреди 
толпы. Поведение людей зависит 
от времени дня: утром в час пик 


вы увидите спешащих на рабочие 
места служащих, а по ночам на 
улицах появятся подозрительные 
типы и шальные посетители 
ночных клубов. Цель создателей 
GTA М — сделать город как мож- 
но более живым, таким, каким он 
еще не представал перед нами ни 
в одной другой игре. 

Самое интересное — анимация. 
Повторяющиеся движения, 
которые дает нам раз и навсегда 
записанная анимация — вчераш- 
ний день. Неплохие результаты 
дает скелетная анимация, при 
которой разработчики обрабаты- 
вают движения «скелета», а игра 
на их основе двигает всю модель. 
Сносно смотрится «кукольная 
физика» (ragdoll physics), но 
только в одном случае: для CO- 
здания нестандартных анимаций 
смерти, потому что ничего кроме 
безвольной куклы с ее помощью 
изобразить невозможно. В GTA IV 
задействована принципиально 
новая система синтеза движений. 
Это так называемый Euphoria 
engine, который до сегодняшнего 
дня не применялся ни в одной 
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игре (им также будут пользовать- 
ся Star Wars: The Force Unleashed и 
новая игра про Индиану Джонса). 
Euphoria обсчитывает поведение 
скелета, мускулов и нервной 
системы и на лету генерирует 
адекватную анимацию для любого 
воздействия. Это значит, что 

у каждого геймера будет своя 

GTA IV, и каждый раз персо- 

нажи будут двигаться немного 
по-другому. Каждый удар будет 
выглядеть по-своему, каждый 
сбитый пешеход... впрочем, не 
будем о жестоком. С таким же 
тщанием разработчики подошли 
и канимации неживых объек- 

тов — когда Нико разбивает стекло 
в чужой машине, вы каждый раз 
будете видеть новый рисунок 
осколков на асфальте. 

Более чем за год до выхода игры 
Питер Мур, глава отделения 
интерактивных развлечений в 
Microsoft, поспешил объявить 
всему миру, что GTA IV выйдет 
одновременно Ha Xbox 360 и 
PlayStation 3 — что camo по себе 
стало огромным поражением 
для Sony, потерявшей один из 


ЕМА НОМЕРА 


Ч 


квартала в тягостных разумьях =. 
о смысле жизни: 


ARNE "разработчики, 
о - i запомнится каждый 


самых громких эксклюзивов. Удар 
милосердия: владельцы Xbox 360 
смогут скачать с Xbox Live два 
дополнительных эпизода к игре, 
которые появятся в Сети не ранее 
чем в следующем году. Офи- 
циальный сайт Хрох сообщает, 
что каждый из эпизодов будет 
содержать в себе «не менее 
десяти часов совершенно нового 
геймплея» — и, однако, умал- 
чивает, сколько денег придется 
заплатить за это удовольствие. 
Совершенно ясно, что Microsoft 
очень гордится таким договором, 
ведь теперь при прочих равных 
игроки отдадут предпочтение 
версии для Xbox 360, а не для 
PlayStation 3 — однако ходят слухи, 
что и Sony получит какие-то он- 
лайновые бонусы, и что из этого 
всего выйдет в следующем году, 
пока не совсем понятно. Можно 
точно сказать одно: онлайновые 
эпизоды будут, и они будут очень 
серьезными. Когда и на какой 
платформе они будут выпущены, 
мы узнаем ближе к октябрю. 

И даже после всего, что было 
сказано сегодня, сложно 


отделаться от ощущения, что ты 
едва начал говорить о GTA IV. 
Сегодняшний материал это, по 
сути, самый первый анонс игры. 
Ничего не известно о многополь- 
зовательской игре, кроме того, 
что она точно будет. Вы знаете, 
как приделать онлайновые режи- 
мы к такому чуду? Мы тоже не 
знаем. На скриншотах далеко не 
финальная графика, и пока мы, 
открыв рты от удивления, пя- 
лимся на достопримечательнос- 
ти Либерти-сити, разработчики 
даже и не думают гордиться. 

Это всего лишь промежуточная 
версия. К октябрю игра будет 
выглядеть гораздо, гораздо ны 
лучше. Rockstar делает настоя- 
щую СТА нового поколения, и 
лишь увидев ее своими глазами, 
мы сможем оценить пропасть 
между играми прошлого и 
играми настоящего. Даже если 
вам наскучили похожие друг на 
друга версии GTA для приставок 
прошлого поколения, пропустить 
GTA IV невозможно. Как сказал 
сам Нико Белич: «Tenepb pce 
будет иначе». @ 
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В эту рубрику попадают только самые 
перспективные игры, и о каждой из них 
мы рассказываем абсолютно все, что 
знаем. Обычно такая статья занимает 
четыре-пять страниц и эффектно 
оформлена. 


Рассказ о впечатлениях от закрытой (то 
есть, которая доступна только прессе) ge- 
моверсии обычной игры, либо открытого 
тестирования новой MMORPG. И втом, ив 
другом случае мы изучаем все доступные 


Часто наш журнал приглашают на 
масштабные презентации новых 
проектов. По мотивам наиболее полезных 
иинтересных поездок мы пишем репор- 
тажи с фотографиями, мини-интервью, 
дорожными впечатлениями и, конечно, 
информацией об увиденных играх. 


Любая статья об играх в разработке, 
которая не укладывается в рамки 
вышеприведенных форматов, называется 
«спецматериалом». Например, это может 
быть спецматериал о всех RPG, которые 
должны увидеть свет ближайшей осенью. 


В этом разделе мы рассказываем об играх, которые еще только находятся в разработ- уровни от начала gO конца. 
ке. В каждой статье указана предполагаемая дата поступления в продажу - если она, 
конечно, известна. Учтите, что выход игры может быть отложен издателем, а некоторые 


проекты и вовсе закрываются, так и не увидев свет. 0 таких случаях мы обязательно Классическая статья рубрики «в разра- Подборка наиболее зрелищных и харак- 
сообщим вам в «Новостях». ботке» пишется обычно после краткого терных скриншотов из игр, находящихся в 
знакомства с игрой на презентации, по разработке. Публикуются только свежие. 


Наши источники информации — это не только официальные пресс-релизы компаний, 
скриншоты и видеоролики. Обычно мы запрашиваем у разработчиков дополнительную 
информацию, берем у них интервью, а в идеале - получаем эксклюзивные демоверсии 
игр, которых нет в открытом доступе в Интернете. И все же помните, что на момент 
написания статьи об игре, находящейся в разработке, нам не доступен ее финальный 
вариант. Поэтому мы не можем с уверенностью судить о том, насколько интересной она 
витоге окажется. Например, если мы видели демоверсию, в которую вошли один-два 
хороших уровня, логично преоположить, что и остальные будут не хуже. Однако мы не 
застрахованы и от того, что они окажутся скучными и однообразными. Напротив, многие 

6 6 поэтом кам об их новом детище, получаем от случае он ставится в начале номера, сразу 
ошибки и недочеты ранних вариантов игры могут быть позже исправлены. у них развернутые ответы и публикених — послеразела «Новости». 
финальная оценка игре выносится только в рецензиях. дословно. 


мотивам впечатлений от японской версии 
или же со слов разработчиков. За ней мо- 
жет последовать «демотест», либо даже 
«хит?!», если игра будет этого достойна. 


Бывает так, что лучше поставить прямую — Главным материалом номера может быть 
речь создателей игры, чем пересказывать рассказ как об уже вышедшей игре, так 
их слова. Мы задаем вопросы разработчи- — ио находящейся в разработке. В любом 
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Руины справа или руины слева? Где, черт 
побери, зеленый дым? 


А вот снайперскую винтовку 
придется отдать! 


—_ 


edal of Honor: 
Airborne 


ИНФОРМАЦИЯ 

© ПЛАТФОРМА: 

PC, Xbox 360, PlayStation 3 

© ЖАНР: 

shooter. first-person.historic 

© ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: низу проносятся 

Electronic Arts желто-зеленые квад- 

0 РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: раты полей, тянутся 

«Софт Клаб» ниточки дорог, вид- 

C3 РАЗРАБОТЧИК: неются аккуратные ряды серых 

Electronic Arts Los Angeles и красных черепичных крыш 

0 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: | “ коттеджей. Облака, похожие 

go 64 издали на клочья ваты, при про- 

© ДАТА ВЫХОДА: лете сквозь них обволакивают 

28 августа 2007 года иллюминаторы белесой пеленой. 

© онлайн: На высоте всегда светит солнце, 

http://ea.com/moh/airborne/ независимо OT того, какая погода 
на земле. Самолет ощутимо 
встряхивает — воздушная яма. 
Уши закладывает — пошли на 
посадку. Вот уже выпущены 
подкрылки, чтобы помочь 

Fe] торможению, еще несколько ми- 

О Автор: у нут — имы в аэропорту Варшавы, 

Алексанор Трифонов | ы Г отправляемся на презентацию 

operfl@gameland.ru Medal of Honor: Airborne. 


ДВУМ СМЕРТЯМ HE БЫВАТЬ, 
ОДНОЙ НЕ МИНОВАТЬ 
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На борту C-47 в небе над ночной 
Сицилией все выглядит совсем 
иначе. Рев винтов, отзвуки 
близких разрывов зенитных 
снарядов, напряженные лица со- 
служивцев, тревожно мигающие 
лампы. «Красный сигнал!» — ко- 
мандир встает возле двери — 
«Вперед, десантники!» Перед 
самым прыжком замечаешь, как 
летящий по соседству транспор- 
тник получает прямое попадание 
в крыло, оно разламывается 
пополам, самолет со шлейфом 


из дыма и пламени валится вниз. 


Осколки пробивают стенку ря- 
дом, пара товарищей со стоном 
оседает на пол. Скорее, прочь 
из этого воздушного гроба. 

Еще один взрыв — и буквально 
вываливаешься вниз, в темноту, 


перечеркнутую лучами прожек- 
торов и трассерами пулеметов. 
Дальнейшее развитие событий 
зависит только от нас... 

Medal of Honor, даже та, что вы- 
шла еще Ha PS one, была далеко 
не первым шутером про Вторую 
мировую. Ведь, как мы все пре- 
красно помним, еще прародитель 
жанра — Wolfenstein 30, посвящен 
именно этой теме. Если рассмат- 
ривать только РС, новую волну 
интереса подняла, что характерно, 
Return to Castle Wolfenstein. Ho 
только в Medal of Honor: Allied 
Assault война предстала без науч- 
но-фантастических и мистических 
прикрас, без уберзольдат-зомби и 
фашисток в латексе. 

Первый уровень, скопированный 
с начальной сцены «Спасения 


ХИТ?! 


He всем удается даже покинуть самолет = 
смертность среди десантников била все 
рекорды. 


2 


Перед самым прыжком замечаешь, как ле- 

тящий по соседству транспортник получа- 

ет прямое попадание в крыло, OHO разла- 

я | мывается пополам, самолет со шлейфом 

Из дыма и пламени валится вниз. 

; Осколки пробивают стенку рядом, 

ы пара товарищей со стоном 
оседает на пол. 


рядового Райана», попросту 
выворачивал душу, так много 
обрушивалось на неподго- 
товленного игрока: огромное 
количество союзников, тающее 
прямо на глазах, фонтаны грязи 
от взрывов, кинжальный огонь 
немецких пулеметов, по-гол- 
ливудски шикарные звуковые 
эффекты. И страх, настоящий, 
жизненный, ужас, что вокруг 
гибнут люди, и вражеские ук- 
репления кажутся неприступны- 
ми, и хочется забиться за про- 
тивотанкового ежа и зарыться в 
землю, но надо встать и бежать 
вперед, на штурм, потому что 
кто, если не ты... 

Надо отдать создателям долж- 
ное — накал действа и кинематог- 
рафичность не остались уделом 
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Еще находясь в воздухе, нужно решить, куда приземляться, 


Какие это даст преимущества и какие задачи выполнить 


в первую очередь. 7 


= 


Лицо проекта 

Патрик Гилмор, вице-президент и исполнительный продюсер Electronic Arts Los Angeles, лично показывает 
МОНА журналистам разных стран, на сей раз - из Восточной Европы. Раньше работавший в киноиноуст- 
рии, владелец дома с видом на океан, излучающий уверенность и оптимизм, - разительный контраст со 
многими отечественными разработчиками, настоящая звезда, вывезенная на гастроли по диким таежным 
уголкам. Вместе стем, широкой души человек и интересный собеседник. «Откуда вы, парни? Из России? 
А какова ситуация на вашем рынке?» Коллеги из стран бывшего Варшавского договора понимающе 
качают головами при нашем рассказе. У них тоже пиратство цветет, консоли в резервации, MMORPG 
набирают популярность. «А как вы считаете, способен ли кто-то повторить успех WoW? Разговор идет 
непринужденно, присутствующие оживляются. «Мы не пытаемся нажиться на трагедии Второй мировой, 
‘делать из нее безмозглое развлечение. Наоборот, хотим донести go подрастающего поколения важность 
тех событий, увековечить отвагу и беспримерный героизм всех, кто сражался за наше будущее». Мы 
выходим во двор музея военной техники, в котором проходил показ демоверсии. (оветские и американ- 
‘кие танки стоят рядом, совсем как много лет назад, на Эльбе. «Вторая мировая популярна так потому, 
что в ней очень легко разделить черное и белое, добро изло. Любой современный конфликт лишен 
четкой моральной окраски. Войны идут за ресурсы, за территорию, за смену политического режима. Их 
не запомнят как общее для всех дело, от исхода которого зависит судьба человечества. Мы столкнулись с 
этим, когда выпустили Pacific Assault и увидели результаты продаж в Европе — события на тихоокеанском 
театре военных действий, по большому счету, воспринимаются жителями Старого (вета как разборка 
Mengy (ША и Японией, месть за Перл-Харбор. В то время как сражения во Франции, Италии, Германии 
все еще свежи в памяти у многих и совершенно иначе эмоционально окрашены». Презентация подходит 
кконцу, все немного устали. На вопрос, не надоело ли ему мотаться по Европе и везде рассказывать одно 
ито же, Патрик выдает голливудскую улыбку и отвечает: «Знаете, каждый раз, когда я запускаю демку 

и начинаю ее проходить, я нахожу что-то новое и не перестаю поражаться, какая же крутая игра у нас 
получается». Вот она, выучка, черт побери. 


Причуды освещения - и вот уже отблеск на 
каске превращается в прорезь гермошлема. 


Брифинг перед миссией: неинтерактивная, 
но важная для создания атмосферы сцена. 


только высадки на пляж Омаха, 
но сохранялись на протяжении 
всей игры. Затем последовали 
два дополнения и Pacific Assault, 
Call of Duty и Brothers in Arms с 
продолжениями — золотая жила 
была найдена. Игроки плева- 
лись, сетовали на однообра- 
зие, но исправно продолжали 
покупать все новые шутеры, 
виртуально истребив за это 
время, наверное, все население 
Германии времен войны. 

Как бы то ни было, «коридор- 
ные» пробежки и заскрипто- 
ванные перестрелки надоели 
всем пуще горькой редьки, как и 
возрождающиеся за ближайшим 
углом нацисты. В Electronic Arts 
Los Angeles четко улавливают 
настроения публики, и посему 
они полностью изменили подход 
к созданию миссий. Показан- 
ный на презентации в Польше 
единственный уровень посвящен 
операции Husky — высадке союз- 
ных войск на Сицилию в июле 
1943 года. Оправдывая название 
игры, начинается все всегда 

с выброски, но, что важно, не 
просто с краткого планирования 
на парашюте ради пущей краси- 
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вости. Еще находясь в воздухе, 
нужно решить, куда приземлять- 
ся, какие это даст преимущества 
и какие задачи выполнить в 
первую очередь. 

Основная цель нашего подраз- 
деления — уничтожить зенитные 
орудия, установленные на 
крышах зданий небольшого 
городка. Можно проследовать 
за товарищами, старающи- 

мися приземлиться в местах, 
отмеченных зеленым дымом 
сигнальных шашек, — там 
более-менее безопасно и лежат 
дополнительные боеприпасы. Но 
никто не запрещает спикировать 
прямо на голову фашистам и 
попытаться уничтожить расчет 
орудия в одиночку. Ключевое 
слово — попытаться. Стрелять, 
находясь в воздухе, нельзя, 

да и после неудачной посадки 
понадобится время, чтобы 
выпутаться из строп и взять 
оружие на изготовку. А как-то 
раз, проломив остатки крыши 
полуразрушенной колокольни, 
наш боец не удержался на лес- 
тничной площадке и со свистом 
пролетел до самого низу, где 
встретил бесславную гибель. 
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Поставленный в удачном месте пулемет 
остановит самую многочисленную атаку. 


К счастью, в случае неудачи мы 
просто снова оказываемся над 
полем боя и можем попробовать 
другую тактику. 

Любителям изображать Рэмбо, 
конечно, не возбраняется раз за 
разом бежать напролом. Но все 
же самое разумное - не лезть 
на рожон, постараться найти 
однополчан и, прикрывая друг 
друга, продвигаться вперед, 
подавляя очаги сопротивле- 
ния. Разбросанные случайным 
образом по уровню другие 
десантники поступают точно так 
же, фашисты сосредотачивают 
силы в местах наибольшего их 
скопления, и прямо в реальном 
времени формируется линия 
фронта, проводятся фланговые 
прорывы и образуются «котлы». 
Радар и тактическая карта нам 

в помощь — где больше всего 
разноцветных точек, там и самое 
пекло. Хотя расположение 
зениток легко вычислить и по 
бьющим в небо лучам света. На 
кривых узких улочках, да еще 

и ночью, лучшего ориентира не 
сыскать. Каждый дом становится 
укрепленным пунктом, каждая 
комната дается ценой несколь- 


ких жизней, в каждом двори- 

ке — свой маленький Сталинград. 
С крыши на балкон, через окно 
внутрь, граната в дверной проем, 
уцелевших добить приклад 
Настоящие городские бои, когда 
годится любое укрытие, от мра- 
морного фонтана на площади до 
кресла в гостиной, рукопашные 
схватки вполне в порядке вещей, 
а неожиданностей стоит ожидать 
с любой стороны. И никаких 
скриптов — если вы только что 
зачистили помещение, ау вас за 
спиной появился вражеский от- 
ряд, то не потому, что сработал 
триггер, — просто он прибежал 
на шум перестрелки и поднялся 
по второй лестнице, а не по той, 
которую остались прикрывать 
товарищи. 

Несмотря на небывалую 
самостоятельность А!-союзни- 
ков, сесть где-нибудь в углу и 
ждать, пока бой закончится, не 
выйдет — грамотно установлен- 
ный пулемет, простреливающий 
все проходы, заставит атаку 
захлебнуться, и потребуется 
помощь игрока — будь то умело 
брошенная граната или снайпер- 
ский выстрел. 


Кстати, об оружии. Разработчики 
решили отразить в МОНА такую 
особенность Второй мировой, как 
самодельные улучшения снаря- 
жения солдатами. Американск 
бойцов зачастую не устраивало 
заводское качество того же 
«Томпсона», и в ход шли все- 
возможные ухищрения для по- 
вышения надежности и точности 
пистолета-пулемета. Воплощено 
это следующим образом: при 
каждом удачном попадании из 
того или иного ствола заполняет- 
ся особая шкала, отдельная для 
каждого оружия. По достижении 
предела автоматически проис- 
ходит апгрейд — например, у 
«Томпсона» добавляется рукоять 
на цевье или дульный компенса- 
тор, что существенно уменьшает 
отдачу. А «прокачав» навык 
владения «Гарандом М1», мы 
сможем стрелять винтовочными 
гранатами. Это же относится к 
трофейным образчикам, и на- 
бранные улучшения переносятся 
ИЗ МИССИИ В МИССИЮ. 

Игра посвящена пяти самым 
известным десантным операциям 
союзников: Husky, Avalanche, 
Neptune, Market Garden, Varsity. 
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Вот такие дуэли случаются чуть ли нев 
каждой комнате. 


Первые в воздухе, первые Ha 
земле, первые в 00ю 

87-я пехотная дивизия армии (ША сформиро- 
вана в марте 1917 года. Солдат в нее набирали 
из 48 штатов, и поэтому дивизия получила 
прозвище All-American (Всеамериканской). 
Отсюда иаббревиатура АА на нарукавной 
нашивке. В последние пять месяцев Первой 
мировой подразделение успело принять Учас- 
тие в разгроме кайзеровской Германии, ав 
вгусте 1942 года стало первой американской 
воздушно-десантной дивизией. (1943 roga ни 
она операция сучастием парашютистов не 
обходилась без бойцов 82-й. По окончании 
Второй мировой дивизия стала стратегичес- 
ким резервом на случай войны с Советским 
(оюзом, а после перебрасывалась во все 
горячие точки: Вьетнам, Доминиканскую 
республику, Гренаоу, Гондурас, Панаму, 
Гаити, задействовалась во время «Бурив 
пустыне», в Косово и Афганистане. А после 
затопления Нового Орлеана из-за урагана 
«Катрин» 5000 десантников спасали людей и 
искали пропавших без вести. 


wv 


Пошел, пошел, пошел! 


MEDAL OF HONOR: AIRBORNE 


Единственное, что известно наверняка Все ори оелиза 
COCTOATCA ОНО ВОЗМОЖНО, мб Щи (ерв e Da 


Враги скрываются в каждом окне, на каждой 
крыше ив каждом оворике. 
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Последняя, к слову, самая крупная 
в истории войн — в ней задейство- 
вали 30000 парашютистов. Каж- 
дую высадку предстоит совершить 
дважды — сперва в роли дивер- 
санта, подготавливающего место 
приземления перед выброской ос- 
новных сил: установка наводящих 
транспортники радиопередатчи- 
ков, отметка безопасных областей 
и создание как можно большей 
неразберихи в стане противника. 
И только потом, уже как боец 82-й 
воздушно-десантной дивизии, 

мы ввязываемся в полноценное 
сражение. 

Лишний раз живописать кра- 
соты движка Unreal 3.0 смысла 
нет — недаром он используется 
чуть ли не во всех современных 
шутерах. В комнате на брифинге 
перед боем и в дрожащем от 
взрывов брюхе самолета людей 
не отличишь от настоящих, падать 
в темноту, освещенную лишь 


заревом пожарищ, действительно 
страшно, а сицилийский городиш- 
ко так и хочется посетить днем, 
только чтобы при этом вокруг не 
стреляли. Звук не уступает графи- 
ке по качеству — грохот выстрелов, 
визг отлетающей черепицы, звон 
в ушах от контузии, топот сапог, 
вопли на итальянском («Контак- 
To!») и английском («Найс шот, 
эйрборн!») сливаются в прекрас- 
ную мелодию войны. 

На вопросы о мультиплеере и 
отличиях версий для разных 
платформ разработчики пока от- 
делываются туманным «сделаем 
в лучшем виде», единственное, 
что известно наверняка, — все 
три релиза состоятся одновре- 
менно, возможно, будут общие 
сервера для пользователей PC и 
Xbox 360. Но в любом случае в 
жанре военно-исторических ЕР$ 
наконец-то произойдут давно 
назревающие подвижки. @ 
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Нелегальные гонки по Москве! 
Сумасшедшие трюки! 
робках! 
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ерез полтора сто- 
летия судьба целой 
галактики окажется в 
руках одного челове- 
ка. Вы еще не догадались, о ком 
идет речь? 
Год 2148. Человечеству окон- 
чательно наскучила маленькая 
планета Земля, а заодно и вся 
Солнечная Система. Откопав 
на Марсе останки НЛО, наши с 
вами потомки за считанные годы 
выяснили, как путешествовать со 
сверхсветовой скоростью, и, не 
ПРОТИВ: откладывая дело в долгий ящик, 
Множество планет, сотни персонажей. - (лишком похоже на предыдущие проекты ринулись осваивать бескрайние 
Обновленная боевая система, сочетающая BioWare. просторы космоса. Используя 
тактику и экшн-элементы. - Планы разработчиков делать трилогию оставленные давным-давно 
Возможность создать собственного персонажа позволяют предположить, что финал Mass вымершей инопланетной расой 
инаписать ему собственную предысторию. Effect мы узнаем очень и очень нескоро. спутники, люди в рекордно 


MASS EFFECT 


Детализация персонажей просто запредельна. Надеемся, 
‘толь радужно дела обстоят не только на скриншотах. 
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короткие сроки основали де- 
сятки колоний — пока, наконец, 
не столкнулись с другими 
разумными существами. Встреча 
закончилась коротким, но 
кровопролитным конфликтом, 

в результате которого земляне 
узнали о существовании семи 
высокоразвитых цивилизаций, 

а также Совета Цитадели, чья 
задача — поддерживать мир и 
спокойствие в галактике. Вскоре 
они стали полноправными его 
участниками. 

Год 2183. Командор Шепард, 
первый человек, добившийся 
почетного права служить в рядах 
Спектров, перешел в команду 
сверхсовременного звездоле- 

та «Нормандия». Шепарду и 


его подчиненным предстоит 
нелегкая миссия — они должны 
разыскать бывшего сослуживца, 
Спектра, поднявшего восстание 
против Совета Цитадели. Но это 
только полбеды. В стенах Цита- 
дели шепчутся о древнем проро- 
честве. Оно гласит, что каждые 
50 000 лет в галактику приходит 
некая темная сила, уничтожаю- 
щая все живое на своем пути. И 
злые языки утверждают, будто 
повторение катаклизма не за 
горами. 


Джедаи, да не Te 

Звезды притягивают, и трудовые 
подвиги канадской студии 
BioWare — наглядное тому 
свидетельство. Всего лишь раз 


создатели легендарной Knights 
of the Old Republic позволили 
себе отвлечься от фэнтезийной 
неразберихи Baldur’s Gate и 
Neverwinter Nights — и вот, пожа- 
луйста, их снова тянет полетать 
среди астероидных полей, Белых 
Гигантов и Красных Карликов. 
Вылечиться от космической 
болезни не помогла даже 
великолепная Jade Empire. He 
смутило канадцев и то, что в 
этот раз они отправляются в 
безвоздушное пространство без 
всемирно известной лицензии 

в кармане (у дедушки Лукаса на 
нее другие планы). В BioWare 
мигом дали волю фантазии, 

и понеслось. Вместо атакуе- 
мой ситхами Республики мы 


Наши в Mass Effect 


Mass Effect стала первым опытом Bioware по 
разработке игр для консолей нового поколения, 
икомпания увеличила штат почти вовое, набрав 
в команоу еще 70 человек. Отрадно, что среди 
американцев, канадцев и австралийцев в Bioware 
трудились и трудятся наши соотечественники. 
Алексанор «Sasha» Беляев работал в студии 
несколько лет сначала как концепт-дизайнер, 
потом как ведущий художник, и приложил руку и 
к Mass Effect. А оценить личное творчество Саши 
вы можете, зайдя на его личную страничку — 


WWW.SCrawnypaws.com. 


Мы хотели соелать игровой процесс настолько динамичным, 
насколько возможно. Никакой пошаговой системы - но 


максимум действия. 
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Престон Ватаманьюк, ведущий дизайнер 
Мы потратили месяцы, чтобы возможности различных классов 
были не только полезны, но и интересны. Кажется, унас 


неплохо получилось. 


(Соседи по космосу 

Первой расой, с которой столкнулись земляне, стала раса Туриан (Turians), смахивающих одновре- 
менно на людей, рептилий и птиц. Встреча двух цивилизаций, как уже упоминалось, закончилась 
войной, хотя авторы Mass Effect пока умалчивают, из-за чего вспыхнул конфликт. Туриане - высо- 
коразвитые существа, не склонные к кровожадности, но в то же время отважные и дисциплиниро- 
ванные воины. Напротив, ящероподобные Кроганы (Krogans) отличаются невероятной жестокостью 
ииспытывают глубочайшую ненависть ко всем разумным созданиям, в том числе и к людям. Гума- 
ноиды Гет (Geth) были искусственно созданы расой Кварианов (Quarians) и многие столетия покорно 
служили своим хозяевам. Когда же Fer стали проявлять первые признаки неповиновения, Кварианы 
попытались уничтожить рабов. Вспыхнула война, и ее результат оказался довольно неожиданным: 
Ter одержали победу и создали собственную (и весьма враждебно настроенную цивилизацию), тог- 
ga как Кварианы превратились в расу изгнанников, презираемых прочими обитателями галактики. А 
вот о (аларианцах (Salarians), pacax Волус (Volus) и Азари (Asari) почти ничего не известно. Будем их 
изучать, когда игра наконец-то поступит в продажу. 
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Численный перевес - всегда желанное преимущество в бою. 
‘Особенно когда противник превосходит вас размерами. 
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получаем Совет Цитадели, на 
смену джедаям придут не менее 
талантливые Спектры, ну а Силу 
заменят последние достижения 
биотехнологий. Кто сказал, что 
жизнь заканчивается, когда 
гаснут световые мечи? 


Повторение пройденного? 

В который раз (и достаточно ра- 
дикально) перестроив виртуаль- 
ный мир, разработчики куда ос- 
торожнее обошлись с жанровой 
принадлежностью собственного 
детища. Пусть формально Mass 
Effect и причисляют к жанру 
action/RPG, беглого знакомства 
с пресс-релизами, видеороли- 
ками и ранними демоверсиями 
достаточно, чтобы распознать 

в игре прямого потомка все тех 
же Knights of the Old Republic и, 
если копнуть чуть глубже, уже 
упомянутой Baldur’s Gate. Да, 
кое-что подверглось измене- 
ниям, что-то убрали совсем, 

но механика, судя по всему, 
останется прежней, хорошо 
знакомой и отработанной 
годами. 
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Начнем мы, как водится, с 
создания персонажа. Пусть вас 
не смущает, что на скриншотах 
Командор Шепард предстает 
исключительно в образе рослого 
бритоголового качка с реши- 
тельным взглядом и квадратной 
челюстью. На самом деле он 
может быть не столь рослым, не 
таким накачанным, да и вообще 
Командору необязательно быть 
мужчиной — женщины в мире 
Mass Effect отнюдь не на вторых 
ролях. Даже предысторию того, 
каким образом герой оказался 

в числе Спектров, вы воль- 

ны менять по собственному 
усмотрению. Если, конечно, вам 
категорически не понравится 
вариант, предложенный по 
умолчанию сценаристами. 
Далее вашего подопечного 
отправят на борт «Нормандии», 
предварительно выдав кое-ка- 
кие инструкции и намекнув на 
грозящую опасность. А затем 
ход повествования (так же как и 
многие повороты сюжета) будет 
во многом зависеть от ваших ре- 
шений и действий. Благо, игроку 
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Пусть это и He Final Fantasy, но зрелищности. 
Mass Effect не занимать. 


Вашим подчиненным только дай волю - иони будут болтать 
Qpyr c другом часами напролет, забыв о работе. 


В некоторых обитателях Mass Effect распознать 
союзников с первого взгляда едва ли получится.. 
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аргументом при разрешении споров. 


придется и головой думать, и чу- 
деса реакции демонстрировать. 


Без перестрелок - никуда 
Очевидно, что без вооруженных 
столкновений не обойдется. И 
разработчики обещают сделать 
боевую систему удобной и в то 
же время достаточно нетриви- 
альной, дать игрокам максимум 
возможностей в столкновениях с 
противниками. В отличие от Jade 
Empire, где напрямую управлять 
разрешали только главным 
героем, а действия помощников 
практически целиком контро- 
лировал Al, в Mass Effect вам 
снова позволят командовать 
всеми участниками отряда, пе- 
реключаясь между ними в ходе 
сражения. 

Однако опыт Jade Empire все- 
таки используется, а в чем-то и 
получает дальнейшее развитие. 
Вы уже не должны копаться в 
перечне атак и спецприемов, 
чтобы отдать приказ выбран- 
ному бойцу — как это было 

в Knights of the Old Republic. 
Достаточно «закрепить» то или 


г”. 


иное действие за определенной 
кнопкой контроллера. Но и при- 
вычный по многим RPG режим 
паузы не исчез. Он пригодится, 
когда необходимо скоордини- 
ровать действия виртуальных 
сослуживцев — скажем, поручить 
одному из них укрыться от 
неприятельского огня и прика- 
зать другому контратаковать 
недругов. Впрочем, некоторые 
инструкции можно отдавать и 

в режиме реального времени, 

C помощью «крестовины». 
Разумеется, нам еще предстоит 
узнать, как все описанное выше 
работает на практике. Но, кажет- 
ся, сотрудники BioWare добьют- 
ся своего — сделают сражения 
более динамичными, не лишая 
их тактических элементов. 


Техника и... снова техника 

Хоть на дворе и будущее, огне- 
стрельное оружие по-прежнему 
остается наиболее распро- 
страненным аргументом при 
разрешении споров. Пистолеты, 
плазменные винтовки, ракет- 
ные установки — этого добра 


в Mass Effect сколько душе 
угодно. А кроме того, с ним 
умеет управляться почти всякий 
персонаж, пусть и с определен- 
ными ограничениями (согласно 
классовой принадлежности). Тем 
не менее, не стоит забывать о 
так называемых Тесп-навыках и 
ВоНс-возможностях. Разберем- 
ся с ними по порядку. 

Первые представляют собой 
самые разнообразные умения, 
сфера использования которых 
невероятно широка. Опытный 
Tech-Hapb и вроде бы наглухо 
запертую дверь взломает, и в 
чужую базу данных влезет. Но 
этим его функции отнюдь не 
ограничиваются. Тесй-навыки 
помогут персонажу, например, 
лишить противника защитного 
поля в самый разгар битвы, а то 
и вовсе обездвижить бедолагу. 
Они же, фактически, заменяют 
героям медицинское обра- 
зование, позволяя «штопать» со- 
юзников после особенно жарких 
потасовок. 

Что до ВоНс-возможностей, 
здесь мы имеем дело со старой- 


Никогоа не разговаривайте 
снезнакомцами 

Разработчики особенно гороятся тем, как они 
усовершенствовали систему общения героев между 
собой и с многочисленными NPC. Напомним, 90 сих 
пор в RPG, как правило, применяется следующая 
схема: собеседник произносит THpagy, вы выбираете, 
как после этого поступить - задать вопрос, отпустить 
едкий комментарий или прервать разговор. 

Однако в Mass Effect вам чуть ли не впервые позволят 
перебивать собеседника. Что, по мнению авторов, 
должно сделать диалоги более увлекательными, 
правдоподобными и динамичными. A мы-то думали, 
что перебивать оругих нехорошо... 


Кейси Хадсон, продюсер 

В Mass Effect мы хотели воссоздать атмосферу фантас- 
тического кинофильма 70-80 годов. Вроде «Чужих» или 
«Бегущего по лезвию». 
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Korga нужно преодолеть большие расстояния, удобнее 
всего воспользоваться каким-нибудь транспортным 


Классовые противоречия 

Каки почти во всякой RPG, при создании персонажа вам разрешат выбрать один из нескольких 
предложенных классов. Их всего шесть, что не так уж много; зато каждый класс заметно отличается 
оторугого, наделяя героя определенным набором умений и, одновременно, слабостей. Поклонники 
грубой силы и стрельбы на поражение наверняка предпочтут класс Soldier — его представители с самого 
начала мастерски обращаются с пистолетами и винтовками, демонстрируют немалую выносливость и 
без труда таскают на себе тяжелую броню. В свою очередь, инженеры (Engineer) едва ли пригодятся в 
открытом бою, но незаменимы в тылу: знают толк в силовых щитах, умеют взламывать электронные 
замки и обезвреживать ловушки. Ктому же именно они в мире Mass Effect исполняют роль медиков, 
врачуя и органических, и механических однополчан. Класс Adept позволит как следует изучить Biotic- 
возможности, превратившись в некое подобие волшебника - с поправкой на реалии XXII века, разуме- 
ется. Еще три класса, Infiltrator, Vanguard и Sentinel, станут настоящим подарком любому стороннику 
компромиссных решений, сочетая в разных вариантах особенности уже описанных классов. 
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(иний цвет кожи не мешает этой красотке 
заигрывать с главным героем. 
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федством - вроде вездехода. 


доброй магией — или, если кому 
такое сравнение ближе, Силой. 
Правда, несколько видоизме- 
ненной. Согласно сценарию, 
Biotic-BO3MOKHOCTH не являются 
врожденными, а дают о себе 
знать после установки специ- 
альных био-имплантатов. Чем 
больше их удалось запихнуть в 
тело протагониста, тем длиннее 
окажется перечень «заклина- 
ний» и тем больше неприятнос- 
тей вы доставите супостатам. На- 
чинающие Biotic-agentbl, скорее 
всего, постараются в первую 
очередь освоить неагрессивные, 
но оттого не менее полезные 
приемы, вроде создания защит- 
ного поля. А опытные мастера 
без труда одним мановением 
руки поднимут врага в воздух и 
отшвырнут его, будто тряпичную 
куклу. Да, уважаемые читатели, 
школа Дарта Вейдера живет и 
находит новых последователей. 


Космический размах 
Откровенно говоря, ни в Knights 
of the Republic, ни в Jade Empire 
миры не отличались выдаю- 
щимися размерами - в обоих 
случаях их не составляло труда 
облазить сверху донизу за 18-20 


часов. А чего нам ждать от Mass 
Effect? По словам создателей — 
только хорошего. Множество 
планет и космических станций 
ждут искателей приключений, 

и на то, чтобы изучить каждый 
уголок, уйдет немало времени. А 
уж если вспомнить о сотнях МРС, 
готовых пообщаться с вами, о 
десятках дополнительных зада- 
ний и тому подобных радостях, 
получается просто мечта любого 
поклонника RPG. 

Кстати, примите к сведению — 
Mass Effect станет лишь первой 
частью эпической трилогии. 

Еще две серии появятся позд- 
нее — HO, по заявлениям BioWare, 
опять-таки Ha Xbox 360. Планы, 
что скрывать, заманчивые, вот 
только смущает неторопливость 
канадцев, уже потративших 
больше двух лет на разработку 
этого проекта. А сколько време- 
ни у них уйдет, чтобы довести 
два других, причем сопостави- 
мых по масштабам, и предполо- 
жить-то страшно. Остается на- 
деяться на удачу и менеджеров 
Microsoft — уж они-то наверняка 
знают, как следует разговари- 
вать с чересчур медлительными 
разработчиками. @ 


‘a ff 


r* 


ППОСВЕВОИ 


и 


мы % г 


Pacman 


Dit TAL eli ь. Hew праны (acne i = 
206 Прав рае ара ао о Ба Нат Оооо А ра ый 


В РАЗРАБОТКЕ 


амую большую пятерку в та- 
беле Warhound получает 3a 
графику. Картинка щеголя- 
ет новомодными спецэффек- 
тами, а каждый объект на экране, будь 
то низенькое деревце или огромный ро- 
зовобицепсовый «морской котик» с вин- 
товкой наперевес, готов похвастать до- 
нельзя убедительной полигональной 
моделью, утопая в лучах динамическо- 
го освещения DirectX 10. Не мелочась, 
Warhound блеснет и сложной псевдофи- 
зикой — все будет ломаться, взрываться, 
падать навзничь не просто красиво, но 
и очень-очень правдоподобно. 
A вот сюжет Warhound прост, как дваж- 
ды два. Недалекое будущее. Человечес- 
тво захлебывается в непрекращающей- 
ся череде войн и насилия. Мир катится 
в тартарары. Буйно расцветает наемни- 
чество — солдаты удачи, люди, живущие 
за счет военных конфликтов и столкно- 
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вений интересов. По щучьему велению 
мы надеваем армейские ботинки, бро- 
нежилет одного из таких дядек (он ему 
уже не понадобится) и — вперед, навстре- 
чу богатствам и славе (чур меня от пули 
и ножа). Не смейтесь. Деньги и репута- 
ция — самое важное в Warhound. Чем на- 
глее мы похитили очередного толстосу- 
ма, хитрее взломали секретный сейф или 
красивее долбанули о скалы злой-нехо- 
роший самолет, тем внушительнее будет 
вознаграждение, тем круче репутация. 

А где репутация — там новые контракты 
и еще большие деньги. Банкноты разных 
государств мы тратим на личные нужды 
(читай: на снаряжение к очередному за- 
данию). Из заявленных лотов на прода- 
жу особый трепет испытываем к средс- 
твам передвижения. Сколько их будет 

и можно ли раскрасить по вкусу, пока не 
совсем ясно, но мы очень надеемся, что 
Хаммером в горошек нас не обидят. 


Показатель репутации влияет на доверие 
«работодателей», количество «нужных 
знакомых» в криминальном мире, а так- 
же позволяет улучшать характеристики 
вашего подопечного. Но об этом позже. 
Иной раз, чтобы завладеть нужной ин- 
формацией, недостаточно прочесывать 
уровень за уровнем в надежде найти 
«что-нибудь ценное» в кустах — необхо- 
димо разыскать «языка» и разговорить 
ее с помощью пачки дензнаков или при- 
клада в солнечное сплетение. Уровни 
разбросаны по всей Земле от Латинской 
Америки до Северной Кореи. Чем выше 
ваша репутация и сильнее подопечный, 
тем богаче выбор поручений. Techland 
обещают нелинейное прохождение сю- 
жетной ветки и огромное разнообразие 
заданий, среди которых освобождение 
\ЛР-персон, спасение свергнутых прави- 
телей и прочие наемничьи дела. 
Несмотря на то что Warhound — шутер от 


WARHOUND 


первого лица CO всеми вытекающими, 
разработчики заигрывают и с ролевыми 
элементами. В игре присутствует своего 
рода система профессий. Всего специа- 
лизаций доступно три: альпинист, техник 
и оружейник. Умения можно комбини- 
ровать или гнуть одну линию, превращая 
главного героя в мастера узкого профи- 
ля. Благо игра позволяет. 

А вот чего знать не знаем, так это под- 
робностей о мультиплеере. Пока лишь 
анонсированы стандартные режимы 
Deathmatch и Capture the Над. Из не са- 
мых надежных источников тянутся ру- 
чейки информации, мол, нас наградят и 
возможностью совместного прохожде- 
ния некоторых заданий. Очень хочется 
верить, но вот стоит ли — решайте сами. 
А пока — скрестим пальцы, чтобы игра 
получилась хорошей, да не просто хо- 
рошей — отличной! Потому что отлич- 
ных игр должно быть много. @] 


DRAGOON EPISODES: ERISOD 
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олодая компания N-Game 
Studios из Днепропетров- 
ска, сделав достойное не- 
коммерческое продолжение 
к ниваловским «Проклятым землям» — 
проект «Легенды Аллодов: Наследие 
Некромансера», а также дополнение к 
«Блицкригу |» из серии «Великие Бит- 
вы», с большим энтузиазмом взялась за 
разработку самостоятельных проектов. 
На КРИ 2007 мы с удовольствием игра- 
ли в X-Team: Day of Freedom, получив- 
шую награду как «лучшая игра без из- 
дателя». Но в планах компании есть ещё 
один проект, о котором на сегодняшний 
день известно крайне мало. 
Dragoon Episodes (рабочее название) — 
не совсем обычный научно-фантас- 
тический ЕР$. Большинство игр дан- 
ного жанра — «коридорные» шуте- 
ры в каких-нибудь лабораториях или 
на секретных базах с перестрелка- 


# 


ми с мутантами или спецназом. А 
вот N-Game Studios представляет на 
суд публике путешествия во време- 
ни. Как нам рассказал Глеб Соколов, 
продюсер и геймдизайнер проекта, 
действие Episode | разворачивается 
XIX веке в Санкт-Петербурге, что са- 
мо по себе интересно и свежо. Что 
будет дальше, пока умалчивается, 
но задел хороший. 

Игра разбита на эпизоды — вспомним 
Half-Life 2 или Sin Episodes. Всего ожи- 
дается три серии, события каждой про- 
исходят в отдельной эпохе. Обещаны 
разнообразные виды оружия, карты и 
монстры, а объединять всё будет об- 
щая сюжетная линия и главный герой. 
Аналогию можно провести разве что с 
Daikatana (будем надеяться, только по 
общей идее, а не геймплею). 

Сюжет таков — герой из будущего от- 
правляется в далекое прошлое, пре- 


следуя сбежавших террористов из экс- 
тремистской организации Огадооп. 
Противники намерены изменить ход 
истории. Им удается привлечь на свою 
сторону радикально настроенных рево- 
люционеров второй половины XIX сто- 
летия, с помощью которых «драгуны» 
и хотят добиться своей цели. 
Разработка игры началась совсем не- 
давно, в данный момент художни- 

ки и дизайнеры студии работают над 
внешним видом игры, а заодно про- 
буют приобретенный сторонний дви- 
жок — Dragoon Episodes будет рабо- 
тать, ни много ни мало, на последней 
версии Source от Valve. Запланирова- 
ны разнообразные «физические» за- 
гадки наподобие тех, что так нрави- 
лись нам в Half-Life 2. 

Также нам позволят модифициро- 
вать оружие. В первом эпизоде пла- 
нируется набор из 6-8 стволов, и 
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каждый можно будет каким-либо об- 
разом изменить. Например, к обыч- 
ному револьверу образца второй по- 
ловины XIX века можно добавить 
возможность стрелять зажигатель- 
ными патронами. Что касается более 
интересных видов оружия — разра- 
ботчики пока молчат. Зато уже опро- 
бована в деле система точечных ра- 
нений — можно будет даже отрубать 
части тела у врагов. Кроме того, нас 
ожидают поездки с ветерком на ра- 
ритетных автомобилях, и шутки со 
временем в духе Timeshift. 

Проект выглядит многообещающим, 
другое дело, что система разбиения игр 
на эпизоды пока что оправдывает се- 
бя только в случае с небольшими про- 
ектами вроде Sam & Мах. Мы будем 
держать руку на пульсе, и к моменту 
нашего следующего превью надеемся 
попробовать проект в действии. @ 
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ланы Codemasters по выпус- 
ку нескольких крупных игр 
для трех современных плат- 
форм поражают размахом: 
издательство готовит два исторических 
шутера, еще один — по книге Клайва Бар- 
кера и продолжение Operation Flashpoint. 
Четыре разные игры в популярнейшем 
жанре от четырех компаний — настоящее 
Содетазегз-нашествие сразу по четы- 
рем направлениям. 
За основу одной из центральных игр чет- 
вертого квартала, Turning Point: Fall of 
Liberty, взято вторжение немецкой армии 
на территорию США, и причиной такого 
неожиданного развития событий, по мне- 
нию студии, стал инцидент, произошед- 
ший с Уинстоном Черчиллем в 1931 году. 
Богатый издатель — богатая фантазия. 
13 декабря 1931 года Уинстон Чер- 
чилль, переходя дорогу на углу Пя- 
той авеню и 66-ой улицы в Нью-Йорке, 
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не учел непривычное ему правосто- 
роннее движение и оказался под ко- 
лесами такси. В результате у будуще- 
го премьер-министра Великобритании 
произошло внутреннее кровоизлия- 
ние и оказались сломанными 15 кос- 
тей. Но Черчилль выжил. Этот не очень 
значительный в политической карье- 
ре Черчилля случай Spark Unlimited и 
Codemasters переиграли по-своему: ве- 
ликий политик погиб в ДТП, без не- 

го Европа не смогла отбиться от гит- 
леровцев, и уже в 1951, нарастив 
внушительные мускулы, Германия на- 
правила силы в США. Нью-Йорк и Ва- 
шингтон были захвачены молние- 
HOCHO, армия Штатов — разгромлена. 
Американское небо, не знавшее воз- 
душных боев, наводнили немецкие ди- 
рижабли и самолеты. 

Игроку во всей этой апокалипсической 
заварушке отведена традиционно ма- 


ленькая для FPS роль партизана, сра- 
жающегося на стороне малочисленного 
сопротивления. Его задача понятна, но 
непроста: выгнать из капиталистическо- 
го рая, на время превратившегося в ад, 
иноземных захватчиков и провозгласить 
победу США во Второй мировой войне. 
Судя по предыдущему опыту Spark 
Unlimited по работе с портированием 
Call of Ошу и глядя на скриншоты, мож- 
но сказать, что Turning Point будет на- 
пичканным скриптами динамичным FPS 
со множеством спецэффектов и стро- 
гой сюжетной линией. На выбор игроку 
будет представлен внушительный арсе- 
нал — от классических стволов середи- 
ны ХХ века до экспериментальных не- 
мецких образцов, так и не увидевших 
свет. Графически Turning Point не долж- 
на отставать от прогресса (игра анон- 
сирована для PS3, Xbox 360 и PC), но 

и ничего нового в визуальном плане от 
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нее ожидать He стоит. В любом случае, 
если бы Spark обещала нам настоящее 
графическое буйство, на манер того, 
что будет в Crysis, она бы обязательно 
упомянула об этом в анонсе. А пока все 
внимание — на «нетривиальность» исто- 
рической задумки. 

«Spark счастлива работать с Codemasters 
над воссозданием в игре того, что мог- 
ло бы случиться с нами, если бы колесо 
истории повернулось несколько по-ино- 
му, — признается Крэйг Аллен, директор 
студии, расположенной в Шэрман Оакс, 
Калифорния. — Мы предложим игрокам 
альтернативный взгляд на мировую исто- 
puto, который разительно отличает Fall 
of Liberty от других игр жанра FPS, пока- 
жем нечто совершенно новое, чем типич- 
ный WWII-cyeHapun: вы выступите не в 
привычном образе освободителя Евро- 
пы, а станете защитником свободы окку- 
пированной Америки». (@1 


HEIST 


B PA3PABOTKE 


ан-Франциско, 1969 год. Го- 
род подвергся нашествию 
«детей цветов». Сотни моло- 
дых людей бродят по улицам, 
распевая песни Jefferson Airplane и рас- 
секая воздух плакатами «Маке love, not 
war». Железные своды «Голден Гейт» гу- 
дят от ритмов психоделического рока, в 
то время как в соседнем квартале трое 
парней неспешно входят в фойе банка. 
Мирное течение рабочего дня нарушает 
отчаянный крик: «Никому не двигаться! 
Это ограбление!!!» 
Студия Inxile Intertainment, отличившаяся 
с Вага’з Tale, разрабатывает Hei$t — шутер 
от третьего лица в стиле американских 
боевиков 1960-х с погонями-перестрел- 
ками, клешеными джинсами героев, при- 
ческами «афро» и нестройными рядами 
хиппи в качестве массовки. Особенность 
игры — сильный упор на организацион- 
ные действия перед ограблением и ко- 


мандные действия во время них. Спон- 
танность, аркадность, какую мы видели 
в СТА, в Hei$t отсутствует. Залог успеха — 
слаженность команды, и чтобы достиг- 
нуть этой слаженности, нужно угробить 
на подготовку налета не один день. 
Герой Джонни Саттон — бандит с почет- 
ной воровской родословной: его отец, из- 
вестный потрошитель сейфов, был за- 
стрелен несколько лет назад во время 
ограбления. Выйдя из тюрьмы, Джон- 

ни воссоединяется в преступном союзе с 
дядюшкой Сэлом, чтобы совершить ве- 
ликое ограбление. Их цель — монетный 
двор, кишащий деньгами и золотом. Но 
просто так хорошо охраняемую крепость 
не взять. Необходимо основательно под- 
готовиться, собрав команду единомыш- 
ленников, продумать план до мелочей, 
распределить роли, выбрать пути отхо- 
да и лишь затем нанести удар. Сэл берет 
на себя роль «головного центра» банды, а 


Джонни отвечает за исполнение. Позже к 
парочке присоединяются еще трое: мед- 
вежатник Взломщик, отморозок Крамб и 
водитель Кид. Каждый — профессионал: 
Взломщик щелкает замки сейфов как 
орешки, Крамб стреляет на убой, а Кид 
водит так, что даже если бы полиция Сан- 
Франциско ездила на болидах «Форму- 
лы-1», она все равно не догнала бы Кида. 
Но прежде чем наши друзья возьмут 
приступом монетный двор, им необхо- 
димо набить руку на менее значимых це- 
лях — мелких банках, кафе, ресторанах, 
инкассаторских караванах. Вы выбирае- 
те машину, оружие, втолковываете каж- 
дому участнику ограбления его задачу, 
рассаживаетесь по местам и выдвигае- 
тесь. Если это ограбление банка, делаете 
все быстро, чтобы ни один менеджер не 
успел нажать тревожную кнопку. Време- 
ни в обрез: от двух до десяти минут, в за- 
висимости от того, как быстро на сигнал 


среагирует полиция и откуда этот сиг- 
нал поступит. Если вы совершаете налет 
на инкассаторов, важно грамотно забло- 
кировать дорогу. Ваша задача — держать 
на мушке противников и координировать 
действия коллег. Согласитесь, на первый 
взгляд это довольно трудно — управлять- 
ся с прицелом и командным меню одно- 
временно, но inXile придумали вот что: 
команды сообщникам игрок будет раз- 
давать при помощи микрофона. Причем 
каждую фразу можно будет подогнать 
под определенное действие, например 
повесить «Начать ограбление» на таран- 
тиновское «If any of you **** pricks move, 
I'll execute every ***** last one of ya!». 
Если пХИе вместе с Codemasters сделают 
эту функцию работоспособной, да еще 

и оформят саундтрек балладами от Джи- 
ми Хендрикса, то Hei$t может изрядно 
навредить будущему успеху GTA М. Вре- 
мени у студии как раз до октября. 
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GUILD WARS: EYE OF THE NORTH И GUILD WARS 2 


Как сорвать банк 


Поставить все Ha Guild Wars и не прогореть? Когда-то 
ответить на этот вопрос было крайне сложно. Идея 
многопользовательской игры, которая шла бы вразрез 

со всеми сложившимися стереотипами MMORPG, могла 
прийти в голову лишь безумцу. Однако невероятная 
мысль постепенно обрела форму, пару дополнительных 
«глав», миллионы поклонников. Она удержалась на 
плаву и готовится представить миру инкарнацию под 
номером 2. Но — после еще одного, заключительного 
дополнения. 

Люди, что поставили игровой мир с ног на голову, 
заставили локации создаваться оля нас перед каждой 
миссией с нуля, разрешили начинать игру персонажем 
максимального уровня, открыли многопользовательскую 
игру, которую можно пройти в одиночку, и отказались от 
ежемесячного сбора податей. Представители The ArenaNet 
Team, ответственные за все JO единой «войны гильдий», 
рассказывают о Guild Wars: Eye of the North и Guild Wars 2 
читателям Strana Igr Magazine. 


Взгляд с севера 


р Привет, парни! В ети гуляет столько слухов о новом 
и дополнении к Guild Wars. Быть может, расскажете все 
сами, развеете мифы и поясните неоомолвки? 
Привет, СИ! Конечно. Это, кстати, первое 
полноценное дополнение, до этого были 
выпущены две кампании, Factions и Nightfall. 
Каждая — с уникальным материком, сюжетной 
линией, вступлением, обучающим режимом и 
цепочкой квестов. Eye of the North же рассчита- 
но на бывалых бойцов: никаких детсадовских 
заданий, игроки должны точно знать, как и что 
они делают, четко представлять цель и методы 
ее достижения. Наградой станут новые виды 
оружия, брони и, безусловно, новые уме- 
ния. Последних в данный момент набралось 
полторы сотни. Одним словом, мы подкинем 
работенки вашим героям — без экипирован- 
ных персонажей максимального уровня сюда 
лучше не заглядывать. 
Мы давно думали о том, как было бы здоро- 
во снова вернуться в города и локации ори- 
гинальной Guild Wars Prophecies. Подхватить 
ту сюжетную ниточку, что оставили когда-то 
в землях Тирии и Канты. Однако теперь у вас 
будет возможность взглянуть на мир игры 
иначе: большую часть времени придется 
провести в огромных многоуровневых подзе- 
мельях. В общей сложности мы разработали 
18 новых «данжонов». По мере их прохож- 
дения станут очевидны ранее неизвестные 
или малопонятные моменты — вскроются 
новые подробности сюжета, станет ясно, 
что случилось с теми или иными людьми в 
оригинальной кампании. 


0, это значит, что мы встретим кого-нибудь из старых 
в знакомых или врагов? 
И тех и других, если быть точным. Совершен- 
но точно увидите Чарров — звероподобных 
существ, которые так досаждали нам когда- 
то в землях близ Аскалона. В сиквеле, кста- 
ти, они тоже будут присутствовать, однако об 
этом ниже. Вас ждет сюрприз, поверьте. И, 
конечно, сюжетная составляющая Eye of the 
North была бы скучна без встреч со старыми 
друзьями, вы же хотели знать, что с ними 
случилось, пока вас не было? 


Исейчас хотим, если честно. 
и Может, расскажете по секрету? 
И лишить вас потом удовольствия от про- 
хождения? Не стоит. Это будет совершенно 
новая история, но одновременно она же станет 
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своеобразным погружением в прошлое, этаким 
спиритическим сеансом. Eye of the North нам 
видится неким мостиком между двумя частями 
игры -— в нем состоится знакомство с некото- 
рыми персонажами из сиквела, кроме того, вы 
увидите и опробуете Hall of Monument. 


Даже боимся предположить, что это. 

Новый режим игры? 
Нет-нет, это связующее звено между Guild 
Wars и ее второй частью. В Hall of Monument 
можно будет поместить ценные предметы, 
минипетов, оружие — словом, все то, что 
вы цените в вашей виртуальной жизни. И 


когда в Guild Wars 2 вы создадите нового 
персонажа, он будет иметь набор приятных 
бонусов, что перешли ему «по наследству». 
Это своеобразный подарок игрокам, которые 
были нам верны длительное время. 


Это здорово. Это интригует. Однако важнейшей 

частью Guild Wars был и остается режим PVP. 

Что изменилось там? 
Если мы говорим об Eye of the North, то 
никаких изменений тут не предвидится. Он 
изначально задумывался как add-on для оди- 
ночного прохождения, способный открыть 
игрокам много любопытных сюжетных пово- 


ротов. Кроме того, адепты PVP привыкли к 
существующей системе, что-то кардинально 
менять сейчас было бы нелогично — мы 
просто собьем их с толку. 

Однако в Guild Wars 2 готовятся огромные 
изменения. Оригинал, по сути, мог пох- 
вастаться лишь одним режимом убиения 
себе подобных. И мы сохраним его во 
второй части. Все игроки высыпают на 
одну локацию, где начинают колошматить 
друг друга заточенными палками, мечами 
и молотами, травить тиграми и ручными 
зомби, жечь молниями и огнем. Все они 
имеют один уровень, команды состоят из 
одинакового числа бойцов и укомплек- 
тованы обычно персонажами примерно 
сходных профессий. Здесь есть огромный 
ПЛЮС — ЭТО «PVP для всех». Каждый, кто 
знакомился с оригиналом, пусть он не 
разбирался в заклинаниях вовсе и тыкал 
наугад во все кнопки, мог создать героя 
20 уровня и отправиться прямиком в бой. 
Это действительно уникальный режим, 
своего рода спорт. Однако, как ни крути, 
он проигрывает другим онлайновым проек- 
там в плане разнообразия. Поэтому, и это 
связано с новой системой игрового мира 
Guild Wars 2, в игре появится World PVP. 


Классическая система, которую мы видим в боль- 

шинстве современных онлайновых проектов? 
Совершенно верно. Мы лишь слегка довели 
ее до ума. В связи с тем, что все посетители 
сервера теперь будут видеться не только в 
городах, но и во время выполнения квесто- 
вых заданий, мы решили, что масштабные 
боевые действия между мирами (серверами) 
будут смотреться очень органично. Такая 
система проста и понятна всем — игрокам не 
придется выбирать между прохождением 
игры и сражениями, можно будет получать 
удовольствие от обоих режимов. Преиму- 
щества очевидны: не нужно создавать и 
экипировать специального Р\УР-персонажа, 
тратить время на подбор команды и поиск 
игроков недостающих профессий. Любой 
может присоединиться к битве и отправить- 
ся в пустоши Mists, нейтральные локации, 
отстаивать честь родного сервера. Победите- 
ли получат контроль над неким артефактом 
и подарят приятный бонус всем союзным 
игрокам. Подобная система избавит пользо- 
вателя от постепенного открытия умений и 
оружейных апгрейдов, как это было раньше. 
Теперь это просто не нужно. 


На связь со «Страной Игр» вы- 
шли, и потому навсегда остались 
в истории и наших сердцах, 
следующие небезызвестные 
ЛИЧНОСТИ. 


— один из идеологов 
Guild Wars. До этого работал 
в крохотной никому не 
известной конторке Blizzard, 
где принял участие в проектах 
Diablo, StarCraft, Warcraft Ши Ill. 
Журнал PC Gamer назвал его 
одним из 25 самых значимых 
людей в игровой индустрии. 
также пришел из Blizzard, rge 
занимался проектом World 
of Warcraft. Был замечен в 
работе Hag StarCraft и Warcraft 
Ill, для первого в порыве 
вдохновения Дже создал 
Campaign Editor. 


— ивовсе начинал с 
Chaos Studios, которая позже 
превратилась в Blizzard 
Entertainment. Работал Hag 
Warcraft Il и Diablo, после 
переключился Ha StarCraft. 
Кроме того, Джеймс работал 
Hag сюжетом и диалогами 
для игры Sacrifice. 
выпускник института искусств 
в Фениксе. Начал карьеру в 
ARUSH Entertainment, где был 
занят в проекте Playboy: The 
Mansion. 
писок почти стандартный: 
Warcraft Il, Diablo и StarCraft. 
Засветился в Sacrifice и The 
Bard’s Tale. 


— человек, благодаря 
которому мы знаем об 
ArenaNet. Его маркетинговые 
таланты донесли go нашего 
уха такие названия Asheron’s 
Call, Dungeon Siege и Jade 
Empire. 


Ребята, дайте автограф, a? 
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Замечательно! Герои, что приносят бонус всем посетите- 

лям своего сервера без исключения, станут легендами. 

‘Однако можно поподробнее про «видеться не только в 

городах». Это же кардинально меняет структуру игры! 
Это одно из ключевых изменений, которое 
мы вводим во второй части. Мир Guild Wars 
больше не начинается за воротами города и 
не кончается у пещеры или грота. Локации 
не создаются для каждой новой команды «с 
нуля», сундуки и монстры не расставляются 
по своим местам. Мы говорим об огромных 
уровнях, на которых сможет одновременно 
присутствовать несколько сот человек. Они 
будут беспрепятственно общаться, создавать 
группы и проходить игру вместе. 


Если просторы и правда станут такими огромными, 

может быть, стоит вводить езоовых животных? Что 

вы думаете о рапторах, слонах или хотя бы лошадях? 
В них нет необходимости. Как вы знаете, в 
Guild Wars есть прекрасно себя зарекомен- 
довавшая система мгновенной телепортации 
между городами. Мы ее находим весьма 
удачной и менять что-либо не хотим. Важно 
сохранить в сиквеле все то, что нравилось 
людям в оригинале. Зачем делать путешес- 
твия обременительнее, чем они были рань- 
ше? Скажем, вы хотите поиграть с другом, а 
он остановился в другом городе. Щелкаем на 
карте, выбираем нужный объект и готово! 


Логично. А насколько интерактивной будет эта 

новая Guild Wars? Разрешите, наконец, нам прыгать, 

плавать, карабкаться по скалам... 
(Смеются) Вас не проведешь. Мы дейс- 
твительно хотим разнообразить игровую 
вселенную. В первой части она была 
излишне стерильной, наверное. Слишком 
кукольной. Теперь герой сможет прыгать 
и плавать, причем мы стараемся органич- 


но вписать новые возможности в боевой 
режим. Это, само собой, повлияет на 
управление — больше не получится опери- 
ровать только мышью и парой кнопок на 
клавиатуре. Всеми действиями придется 
руководить непосредственно, как в хоро- 
шем шутере от третьего лица. 


Икак далеко это зайдет? 

Может быть, встретятся и подводные миссии? 
Почему нет? Если у нас все получится, мы 
сделаем необычные миссии под водой. 
Сейчас одной из наших главных целей 
является работа над сложной системой вза- 
имодействия игрока и окружающей среды. 
Простейший пример: элементалист запускает 
во врага огненный шар и промахивается. 
Снаряд не пропадает даром, он летит дальше 
и попадает, скажем, в бочку. Она взрывается 
и наносит ущерб всем, кто оказался рядом. 


Прямо Doom или Quake... 

Ага, наши дизайнеры только что закончили 
работу над файербол-джампом! Нет, мы не 
настолько заостряем внимание на экшне. 
Это просто добавит игре реалистичности, 
вдохнет жизнь в мир Guild Wars 2. Такую 
интерактивную вселенную хочется изучать, 
исследовать, покорять. 


Воттут поподробнее. Что именно придется изучать? 

Какой станет квестовая система в Guild Wars 2? 
Мы не собираемся далеко уходить от стан- 
дартной сюжетной линии с ответвлениями в 
виде дополнительных заданий. Единственное 
серьезное отличие от большинства игр — это 
интерактивные цепочки заданий. Вы, 
естественно, можете начать проходить одну 
ветку, или собрать начальные квесты сразу 
нескольких — вы герой, это ваше право. На- 
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пример, где-нибудь появится дракон. Его же 
заметят и другие игроки, находящиеся в этой 
локации. Объединившись в группу или напав 
поодиночке, вы убьете ящера и получите 
дополнительное вознаграждение. 


А если не убьем? 

...OH атакует мирно пасущихся NPC и 
уничтожит, скажем, мост. Тогда его убийство 
станет обязательным KBECTOM, который 
может повлечь за собой совершенно новую 
цепочку заданий. 


Интерактивная история? Прекрасная находка оля 
онлайновых игр. Однако, расскажите немного о расах. 
Кого можно будет выбрать? 
В данный момент мы можем говорить о 
пяти разных расах. Возможно, к релизу 
их число увеличится. Пока это Люди 
(Humans), Азура (Asuras), Норны (Norn), 
Сильвари (Sylvari) и, внимание, наши 
знакомые Чарры (Charr). 


Глаза разбегаются. Кто же лучше? 

Мы хотим каждую расу наделить уникаль- 
ными возможностями. Например, Азура 
(Азигаз) — это племя низкорослых созданий, 
что живут под землей. Они обрабатывают 
минералы и металлы, но при этом отлично 
владеют магией. Их храмы все чаще появля- 
ются в джунглях Магумы, карлики стремятся 
завоевать и надземный мир. Норны (Norn), 
напротив, больше доверяют грубой физичес- 
кой силе. Это огромные полулюди-полуги- 
ганты, не знающие богов и не признающие 
никаких правителей. Ими правят инстинкты, 
и во время боя Норны могут превращаться в 
медведей, сильных и злобных тварей. 
Сильвари (Sylvari) являются самой молодой 
расой Тирии. У них нет ни богатой истории, 
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ни седых преданий о воинах и ненависти. 
Поэтому они чисты и живут в гармонии с 
природой. Они неотделимы от окружающего 
их мира и хорошо ладят с магией. 


р Hy a Чарры (Charr), судя по всему, 

и станут аналогом орков? 

Если хотите. Чарры живут племенами, и от 
междоусобных войн их удерживает лишь 
сила их лидеров. Чарры дики и кровожадны. 
Для достижения победы они готовы идти 

на все — на войне, как известно, хороши все 
средства без исключения. 


> То есть, подождите, нам придется подбирать уни- 
= кальные доспехи и оружие оля каждой расы? Трудно 


поверить, что кираса Yappa подойдет человеку. Или 
мы сможем изготовить ее самостоятельно? 


Профессиональные 
возможности В 
профессиональном дизайне 
для надежной радиосвязи! 


Вы о системе крафтинга? 06 этом рано гово- 
рить, она еще в разработке. Давайте о ней в 
следующий раз, идет? 


2 (огласны. Тогда, в завершение беседы, расскажите 
и Коротко о технической стороне. Когда можно начинать 
(пускать зарплаты на апгрейд? 
Волноваться не стоит. Guild Wars 2 
строится на модифицированном движке 
оригинала. Нашей основной целью была 
и есть совместимость — в оригинал игра- 
ют разные люди на разных компьютерах 
во всех концах света. Мы не хотели бы 
упускать такой момент. Однако, движок 
подвергся серьезнейшей переработке, 
особенно в плане освещения и визуаль- 
ных эффектов. Нет, он не будет ориенти- 
рован только на hi-end машины. 


voxcel 


THE ART OF COMMUNICATION 


Если у вас топовая карта, прекрасно — 
Guild Wars 2 будет работать в полную 
силу. Если нет, не волнуйтесь, вы тоже 
сможете насладиться игрой. 


Вы собираетесь запускать новые 
= интернет-серверы оля игры? 
Безусловно. Поддержка нескольких сотен 
игроков в каждой локации игры потребует но- 
вых мощностей. Мы используем совершенно 
новые технологии, которые позволят создавать 
сложные многоярусовые уровни и вести бои с 
сотнями персонажей с каждой стороны. 


Мы ждали этого вечность. В таком контексте словосо- 
четание «войны гильдий» приобретут новый смысл и 
необходимый размах. Желаем вам всяческих успехов и 
удачи, конечно. (@] 


ИНТЕРВЬЮ 


Елиувастоповая 
карта, прекрасно - 
Guild Wars 2 будет 
работать в полную 
силу. ли нет, не 
волнуйтесь, вы 
тоже сможете 
насладиться игрой. 


портативные радиостанции 


88504 ersonal mobile radios 


Мощность передатчика 0,5 Br 
Евродиапозон 446 МГЦ 

8 каналов с 38 CTCSS субканалами 
ЖК дисплей с подсветкой 


Цвет черно-серый 


*максимальная дальность действия 
обеспечивается при использовании 


радиостанции на открытом пространстве 


УВЕЛИЧЕННАЯ 
410 6 KM 
ДАЛЬНОСТЬ СВЯЗИ! 


Товар сертифицирован 


9 в 


www.voxtel.ru wap.voxtel.ru 


ИНТЕРВЬЮ 


Когда-то мы заказывали 
коробку с загадочной Guild 
Wars в западных интер- 
нет-магазинах и потом 
рассказывали друзьям о 
потрясающих персонажах, 
профессиях и аренах для 
битв. Теперь услышать в 
Аскалоне русскую речь 

так же просто, как раньше 
немецкую или английскую. 
Мы, конечно, не могли не 
задать российскому изда- 
телю и локализатору, Вика 
Entertainment, несколько 
каверзных вопросов. 
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ИНТЕРВЬЮ 
С ЛОКАЛИЗАТОРАМИ 


Издание игры такого уровня всегда требует огромной 
ответственности. С какими трудностями пришлось 
‘столкнуться во время работы по локализации? Что было 
CaMbIM тяжелым? 
Действительно, с проектом такого уровня 
сложностей возникало достаточно — собс- 
твенно, с первой мы столкнулись в самом 
начале, когда решали, как именно проводить 
локализацию. Все-таки, это не отдельный 
русский сервер, предстоит интегрировать 
русских игроков в международное сообщес- 
тво, и хотелось сделать это максимально 
органично. Кроме того, нельзя было забы- 
вать и об уже существующем на тот момент 
русском коммьюнити Guild Wars, — наши 
игроки уже тоже привыкли к определенным 
терминам, иногда по-своему «локализуя» 
английские слова. В итоге сейчас, читая 
отзывы игроков, убедились, что избранная 
нами тактика — переводить все описания, но 
оставлять имена собственные непереведен- 
ными — была самой верной. 
Из других трудностей, например, это 
получение дополнительных 600 тысяч слов 
на локализацию в середине работы над про- 
ектом, что неожиданно увеличило наш объем 
работы аж в пять раз. Ведь онлайн-проект 
по-своему «живой», его текстовые ресурсы 
никогда не финализированы — постоянно 
что-то добавляется, что-то меняется... Мы 
и сейчас получаем тексты для обновлений. 
Тогда же нам пришлось увеличить число 
переводчиков, и, как следствие, увели- 


чился объем работ по редактуре... Но наш 
менеджер по локализации отлично со всем 
справилась! Вообще, оглядываясь назад 
на все трудности работы с проектом такого 
масштаба, можем вас заверить — это очень 
интересно. 


Мы увидим вторую часть игры полностью русифици- 
рованной? Появятся ли поддержка кириллицы в общем 
чате, русские сервера или дистрикты? Техническая 
поддержка в игре? 
0 том, как конкретно будет осуществлена 
локализация сиквела, говорить пока рано — 
будет ли это отдельный русский сервер, или, 
как в случае с Guild Wars, выбор русского 
языка в игре на международном сервере. 
Разработчики говорят о том, что хотят 
сохранить все особенности Guild Wars и 
во второй части игры, возможно, распро- 
странится это и на их политику «дружбы 
народов» — единый международный сервер с 
выделенными зонами, дистриктами. В Guild 
Wars представлена именно такая альтерна- 
тива выделенным локальным серверам. Если 
все так же останется и в сиквеле, то, скорее 
всего, и локализация будет осуществлена, 
как в первой Guild Wars. В любом случае, 
поддержка кириллицы в общем чате будет 
непременно, равно как и русскоязычная 
поддержка игроков. 


Приятно слышать! Вообще, РУР-режимы Guild Wars 
можно смело выделять в отдельную киберспортив- 
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ную дисциплину. При этом интересно быть не только 

непосредственным участником боевых действий, 

но и просто наблюдать за игрой. Есть ли какие-то 

планы по проведению регулярных чемпионатов или 

турниров по GW? 
Да, Guild Wars — игра очень спортивная, 
прямо-таки олимпийская! Именно из-за 
уникальной РУР-модели она стала столь по- 
пулярной. Турниры по Guild Wars мы будем 
проводить обязательно, первый — уже этим 
летом, к тому времени, надеемся, игроки, 
которые начали играть в локализованную 
версию Guild Wars, уже будут готовы проде- 
монстрировать свое мастерство. Кроме того, 
мы обязательно будем награждать игроков и 
гильдии, занявшие высокие позиции в офи- 
циальном рейтинге Guild Wars, а также тех, 
кто показал хорошие результаты в междуна- 
родных чемпионатах. 


Давайте поговорим о не столь приятных вещах. Не 
секрет, что пиратских серверов для онлайновых игр и 
по сей день довольно много. Как обстоят дела с Guild 
Wars? Спасает уникальный ключ? 
Guild Wars в этом смысле повезло — бла- 
годаря особой финансовой модели без 
абонентской платы, пиратам просто 
невыгодно держать сервер игры, ведь для 
них это оправдано только при наличии 
хорошей прибыли. 3a Guild Wars пользова- 
тель платит один раз, при покупке. Каждое 
новое дополнение можно купить отде- 
льно — все они самостоятельные продукты. 
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ИНТЕРВЬЮ 


А при бесплатной игре на официальном 
сервере интерес к этому проекту у пиратов 
отсутствует изначально. Поэтому проблема 
нелегальных серверов у Guild Wars попрос- 
ту не стоит. 


А проблема покупки игровых вещей и золота? (ейчас 
система крафтинга (точнее, ее отсутствие) сводит 
роль денег в Guild Wars к минимуму. Однако в сиквеле 
все может измениться. Что вы думаете о продаже 
игровых денег и вещей? В целом и в контексте GW. 
В целом — от продажи игровых денег и 
вещей никуда не деться, существует спрос, 
значит, будет предложение. Если же со 
спросом бороться искусственно, продав- 
цы наличности будут уходить на черный 
рынок. Удалить таких людей из игры 
нельзя, как нельзя искоренить подобную 
проблему и в реальной жизни. Увы, были 
и есть хулиганы, мошенники... И продавцы 
игровых ценностей за деньги. Нужно не 
запрещать это, а контролировать — это 
поняли многие, если не все — в боль- 
шинстве онлайн-проектов, выходящих на 
рынок сейчас, продажа игровых ценностей 
разрешена, а часто она проводится самой 
администрацией. 
Что касается Guild Wars, здесь помогла уни- 
кальная модель проекта. В сиквеле разработ- 
чики уже отказались от системы инстансов 
и создают единый мир. Вероятно, повысится 
при этом и роль денег, как и в любой другой 
социализированной структуре. 


Поклонники игр всегда рады получить сувениры 
с символикой любимого проекта. Появятся ли на 
территории России брелоки, статуэтки, гайды, хотя бы 
коллекционные издания Guild Wars 2? 
Конечно, сувенирную продукцию no Guild 
Wars 2 сделаем обязательно, но что именно 
это будет — обсуждать, наверное, рано. Все- 
таки, закрытый бета-тест сиквела намечен на 
вторую половину 2008 года. 


Что сейчас представляет собой рынок MMORPG в России? 

Насколько быстро он развивается? Возможна ли разра- 

ботка игры уровня Guild Wars Ha нашей территории? 
Пока отечественный онлайн-рынок только 
развивается, но развивается стремитель- 
но — уже через год ситуация будет совсем 
другой. До недавнего времени в официаль- 
ном секторе MMORPG рынка были представ- 
лены только «Сфера» и российские сервера 
Everquest Il и «Рагнарок Онлайн», сейчас у 
российских игроков также появилась опция 
русской версии Guild Wars на международ- 
ном сервере. Но скоро начнут открываться 
сервера других отечественных онлайн-разра- 
боток, большинство которых именно жанра 
RPG. Плюс, мы полагаем, активнее будет 
происходить локализация международных 
онлайн-проектов. Хочется верить, что тогда, 
с выходом большего количества проектов, 
значительно снизится доля пиратского сек- 
тора онлайн-рынка. Ведь это напрямую влия- 
ет на качественный рост наших разработок. 
Появление отечественных проектов уровня 


Guild Wars, конечно, возможно, но все-таки 
не сейчас. Не забывайте, что Arena Net, раз- 
работчики Guild Wars — своего рода команда 
мечты, у большинства членов которой за 
плечами колоссальный опыт, многие из 

них — выходцы из Blizzard. Российская же 
индустрия в целом значительно моложе, а 
значит, и опыта у нас в целом поменьше. Но 
это только вопрос времени! 


Искренне надеемся на это. Тогда последний 

вопрос — Guild Wars весьма популярна у нас. Как вы 

думаете, почему? Что привлекает отечественных 

игроков в ней? 
Guild Wars действительно уникальна, и есть 
несколько факторов, которые особенно 
близки психологии именно русского игрока, 
в частности, отсутствие абонентской платы. 
3a Guild Wars платишь только один раз, при 
покупке коробки. Другая привлекательная 
для русских игроков черта — особая система 
развития персонажа: в Guild Wars нет 
кропотливого взращивания персонажа по 
«корейской модели», можно самому решать, 
сколько времени проводить за игрой. При 
желании, можно сразу создать персонажа 
максимального 20-го уровня для РУР-игры. 
Ну и, наконец, привлекательна и тщательная 
РУР-модель Guild Wars, русские игроки в 
целом очень азартны и любят помериться 
силой с достойным противником — челове- 
ком. A Guild Wars просто создана для этого, 
это следует даже из ее названия! @] 
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ИНТЕРВЬЮ 


В конце февраля на ведущем отечественном портале игровых разработчиков DIF. 
RU зарегистрировалась молодая питерская студия Fixart и анонсировала дебютный 
проект под рабочим названием «Генералы». Разработка игры началась несколько 
месяцев назад - в декабре 2006 года, сейчас появились первые доступные скрин- 
шоты, арт и краткий пресс-релиз, а на недавно прошедшей КРИ показали и первую 
демоверсию. (ложно пока представить, что получится в итоге, но интересно было 
бы послушать, что думают по этому поводу сами создатели. Мы обратились за 
подробностями к Георгию Заиму, руководителю проекта. 


Как ив большинстве маленьких игровых студий, каждый человек в Fixart совмещает сразу несколь- 
ко рабочих должностей. Fixart на сегодня это: (слева направо на фотографии) Ярослав Пономаренко 
(программист графики и искусственного интеллекта), Дмитрий Сорокин (художник, моделлер 
идизайнер), Георгий Заим (наш собеседник: руководитель проекта, геймдизайнер и художник), 
Роман Крыкпаев (звукорежиссер и композитор) и Михаил Котов (композитор-аранжировщию). 
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«Генералы» 


Интервью с Fixart 


Приветствуем. Расскажите, пожалуйста, о себе. Вы 

новички в игровой индустрии или уже работали в других 

студиях? Почему вы решили открыть свое дело? 
Здравствуйте! Мы маленькая команда 
разработчиков, нас всего пять человек. 
Изначально мы и не думали делать игры, мы 
в них только играли. Все началось с диплома 
в Виде незамысловатой мультимедийной 
программы с приличной графикой и занима- 
тельным сюжетом. Нашлись добровольцы, 
предложили помощь. Время шло, близилась 
защита, а наше детище трудно уже было 
назвать простенькой программкой. Добро- 
вольцы со временем превратились в крепкую 
команду, и мы увлеклись идеей сделать на- 
стоящую компьютерную игру. Когда диплом 
миновал, взялись за разработку движка и 
зарегистрировали студию Fixart. 


Молодым студиям становится все тяжелее застолбить 
место под игровым солнцем. Новых студий, открытых 
неушедшими из больших компаний ветеранами, сейчас 
почти не появляется. Насколько сложно было начинать с 
чистого листа? 
Я думаю, мы еще не застолбили себе место 
под солнцем, но стараемся и делаем все 
возможное для этого. Да, очень сложно 
начинать с нуля, только мы очень поздно это 
поняли. Основными камнями преткновения 
для начинающих разработчиков являются 
нехватка знаний и боязнь провалиться. Но 
это наше мнение. Ветеранам в этом смысле 
проще, они знают что делают, они уже с этим 
сталкивались. Их круг общения и накоплен- 
ный опыт — гарантия успеха. Мы же взялись 
за дело вслепую, не зная, что нас ждет 
впереди, но трудностей не боялись. 


На протяжении двух последних лет вы занимались 
разработкой движка Martial History, предназначенного 
оля игр жанра RTS под РС. Что это за движок, почему 
вы решили его написать, а не взять что-нибудь 
готовое? 
Когда речь шла о дипломе, и мысли не было 
купить готовый движок, ведь требовалось 
нечто простое. В начале МН предполагал 
простенькую визуализацию 30-объектов с 
анимацией. Только потом появились шейде- 
ры и куча других возможностей. Мы не ду- 
мали, что все это перерастет в такой проект. 


ИНТЕРВЬЮ С FIXART (ПРОЕКТ «ГЕНЕРАЛЫ») 


Теперь единственное, что нужно покупать, 
это, наверное, модуль физического движка. 


Поговорим о «Генералах». На первый взгляд игра 

напоминает серию Settlers, только в другой эпохе. 

На какие стратегические шедевры вы равняетесь? 
На создание «Генералов» нас вдохновили 
Imperial Glory, Age of Empires Ш и «Казаки Il. 
«Генералы» — это история о людях, о героях 
сражений за американский континент. Все 
происходит в Америке в XVIII веке. Мы 
предлагаем игроку для начала очутиться в 
шкуре обычного солдата, идущего в бой с 
мушкетом, заряженным сырым порохом. Да- 
лее игрок продвигается по службе, и в конце 
концов ему доверяют солдат, которых он сам 
поведет в бой. Солдаты, включая главного 
героя, накапливают боевой опыт и получают 
новые звания. Помимо опыта, каждый сол- 
дат удостаивается наград за определенные 
действия. Например, если он убил пятерых 
врагов и при этом выжил, получает медаль 
за храбрость. Медали влияют на боевые 
характеристики. Также главному герою по- 
ручают управление городом. Нужно строить 
дома, налаживать экономику и торговлю со 
Старым Светом. Торговля и ведение боевых 
действий дают очки престижа, которые рас- 
ходуются на изучение различных технологий. 


Что нового принесет в жанр ваш проект? Какие его 

идеи вам кажутся наиболее оригинальными? 
Думаю, это возможность абордажа вражес- 
ких кораблей, награждение солдат и систе- 
ма торговли. Еще интересны исследования. 
Как правило, во многих проектах игроки 
просто изучают все технологии и только 
потом начинают боевые действия, но у нас 
все будет обстоять немного по-другому. 
Игрокам постоянно придется воевать, за это 
они получают очки престижа и расходуют 
их на новые технологии. 


На первых скриншотах мы видим пока еще очень 
сырую картинку. Насколько заметно она изменится 
крелизу? 
Только интерфейс уже меняли раз 
двадцать... К релизу игра очень сильно из- 
менится. Добавится множество эффектов, 
взрывы, вспышки выстрелов, пыль, звери, 
птички иТ.П. 


НаКРИ вы участвуете в первый раз? Как оля вас прошла 
эта конференция? Что нового вы узнали? Как вам 
«Ярмарка проектов»? Ходили ли по другим стендам? 
Что понравилось? 
Да, на КРИ мы первый раз. Впечатлений 
уйма, учитывая, что мы вообще на подобных 
мероприятиях не бывали даже в качестве 
обычных зрителей. К сожалению, мы ездили 
в составе трех человек и все время провели 
у стенда. Сложно было отойти погулять, все 
время подходили люди и просили рассказать 
06 игре. Из того, что успели рассмотреть, 
понравилось все, особенно стенд «Сталке- 
ра», классно придумали. Поездка в Москву 
оказалась очень полезной для нас. Выслу- 
шали много интересных и полезных идей, 
комплименты и замечания от ветеранов 
индустрии и обычных игроков. Причем мне- 
ния о тех или иных особенностях нашей игры 
были совершенно разными. Разработчики 
говорили: лучше того-то не делать, там есть 
подводные камни. А игроки наоборот — это 
обязательно должно быть, это круто! Сейчас 
вернулись домой, сидим и анализируем ин- 
формацию. Несмотря на поездку, с издате- 
лем все еще не определились. Наверно еще 
рановато объявлять об этом, но играбельное 
демо к концу года все же обещаем. @] 


История боевой дружбы и воинской доблести в новом дополнении 


к знаменитой игре про великую воину. 


Советская кампания на ТЕ, Новое CRE PR MOWJHOe “yOo-opy же 


картах от Ростова до Берлина вармахта — самоходная гаубица Theos 


ы 
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Расширенный MY NTH Tne 
новые режимы, новые карты! 
статистика 


Е 


ЧТО ЗНАЕМ? 

В отличие от предыдущих 
частей, в Paradise обеща- 
ютсвободу передвижения 
по городу. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 

Что у сериала откроется 
второе дыхание и, конеч- 
но, безумных скоростей и 
самых зрелищных аварий 
в истории видеоигр. 
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Трислишним сотни машин; 


модель повреждения, про- 
9винутая система тюнинга и 
кастомизации. 


07:55.3е0 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
‘Очнозначного хитаи лучше- 
гоавтосима современности, 
не меньше. 


ВИ, чз: 


Е 
Е рабы ог LiF 
& ИМ Ета Lat 


PLACE Ге № 
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ГАЛЕРЕЯ 


ЧТО ЗНАЕМ? 

Дочь главы клана воинов 

по имени Нарико несет воз- а = р * Te | 
мездие с помощью магичес- — = | 4 = 

кого меча, высасывающе- 7 ; i 
го из нее саму жизнь. В роли j = = а “ и. 
главного злодея - Энди Cep- P | 

кис, озвучивавший Горлума 4 


иКинг-Конга. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
Компенсации орянного сю- 
жета качественным гейм- 
плеем и зрелищностью, не 
уступающей знаменитому 
God of War. 
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ЧТО ЗНАЕМ? 

Римейк одноименной игры 
CPS one 1995 года выпуска, 
призванный показать всем, 
насколько клево иметь ги- 
роскопы в Sixaxis. В отличие 
оторигинала, управлять 
можно будет не только 
самолетом, но и другими 
боевыми машинами, да и 
пешком прогуляться дадут. 
Увы, сие удовольствие, 
похоже, - только оля он- 
лайновой игры. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
Конкурента Battlefield с 
немаленьким уклоном 
в сторону воздушных 
баталий. 
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ГАЛЕРЕЯ 


ЧТО ЗНАЕМ? 

(момента ухода прошлого 

номера в печать мы узнали в ь 
ровно одну сногсшибатель- -- — 
ную новость о четвертой ин- 

карнации невероятно стиль- 

ного демоноборческого 

экшна Devil Мау Cry - версии 

для PS3 и Xbox 360 не бу- 

дутотличаться друг OT gpy- 

га решительно ничем! 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
Многообразия игровых 
пейзажей, боссов, к KOTO- 
рым необходим особый 
подход, и традиционного 
для сериала юмора. 


58 —СТРАНА ИГР-10(235). 


= а SS вк 


начни большую 


АВ” 


ГИД ПОКУПАТЕЛЯ 


ЗАЧЕМ НУЖНЫ ЭТИ 
ХИТ-ПАРАДЫ? РАНО Е : 
или поздно КАЖДЫЙ ПОВ S.T.A.LK.E.R.: Shadow of Chernobyl Medieval 2: Total War 
TEMMEP (OCOBEHHO 
НОВИЧОК) ЗАДАЕТСЯ 
ВОПРОСОМ: «КАКУЮ 
ИГРУ ПРИОБРЕСТИ? ». 
ВРОДЕБЫ, BCE ОЖИ- ВЕРДИКТ 
ДАЕМЫЕ ЛИЧНО ИМ 
ПРОЕКТЫ УЖЕ ДАВНО 
ВЫШЛИ, А НАЗВАНИЯ 
ОСТАЛЬНЫХ НИ 0 ЧЕМ Думаете, 5.Т.А.1.К.Е.В. - ПЛАТФОРМА: История творится здесь и ПЛАТФОРМА: Полноценная экономическая ПЛАТФОРМА: 
НЕГОВОРЯТ. КОНЕЧНО, — самая ожидаемая РС-игра mC сейчас, на наших глазах. Вю PC модель, десятки городов, 20 К 
МОЖНО ИЗУЧИТЬ 2007 года? Как бы не так! ЖАНР: сложно поверить, но Дол- ЖАНР: наций, возможность сделать ЖАНР: 
0 Она уже снами. Почти два role-playing.MMO.fantasy гожданная все-таки вышла. shooter.first.person.freeplay из России всемирную импе- strategy Лос 
ПОДШИВКУ «СИ» ЗА споловиной миллиона ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Еще сложнее поверить, что ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: рию. Лучшая стратегия 2006 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
НЕСКОЛЬКО НОМЕРОВ, проданных копий за первые —— мел Games игра оказалась почти такой, — тн годаи еще на пару лет вперед, Sega 
ОБРАЩ, АЯ ПРИСТАЛЬ- сутки - новый рекорд оля РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: какой мы ее представляли РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: gO BbIXOga новой части Total РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
платформы, и очередной — «Cocpt Клаб» эти долгие годы - захва- lo War. loka выходят подобные «Собрт Клаб» 
HOE ВНИМАНИЕ НА для Blizzard. Первое же РАЗРАБОТЧИК: тывающей, красивой ис РАЗРАБОТЧИК: проекты, PC никогда неумрет РАЗРАБОТЧИК: 
ИГРЫ С ВЫСОКИМИ дополнение - итакой успех. Blizzzard Entertainment полной свободой действий. GSC Game World как игровая платформа. The Creative Assembley 
ОЦЕНКАМИ. МЫ РЕШИ- 
ЛИ ОБЛЕГЧИТЬ ВАМ ЗА- | ТЕ Платформа Жанр Кто рекоменоует Номер с обзором 
ДАЧУ И ПОДГОТОВИЛИ 
(ПИСОК ИГР. КОТОРЫЕ 1 S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl РС shooter. first-person.freeplay Александр Трифонов №06(231) 
7 2 World of Warcraft: Burning Crusade PC role-playing. MMO.fantasy Владимир Иванов №04(229) 
МЫ РЕКОМЕНДУЕМ 3. Medieval 2: Total War PC strategy.historic Александр Трифонов №02(227) 
ВСЕМ КУПИТЬ ПРЯМО 4 Supreme Commander PC strategy.real-time.sci-fi Олег Хажинский №07(232) 
- 5 The LOTR Online: Shadow of Angmar РС role-playing. MMO.fantasy Алексей Барсуков №09(234) 
(ЕИЧАС. ВЕРНЕЕ, ДВА 6 Command & Conquer 3: Tiberium Wars РС strategy.real-time.sci-fi Александр Каныгин №09(234) 
(СПИСКА - ОТДЕЛЬНО 7 __UFO: Afterlight PC strategy.real-time.sci-fi Олег Хажинский №06(231) 
8 — Тез Drive Unlimited РС, Xbox 360 racing Ашот Ахвердян №06(231) 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРА И 9 Rainbow Six: Vegas PC, Xbox 360 shooter. first-person.modern Ашот Ахвердян №02(227) 
ДЛЯ KOHCOJIEM. ЕСЛИ, 10 Titan Quest: The Immortal Throne PC role-playing.action-RPG Александр Каныгин №08(232) 
НАПРИМЕР, ВЫ НЕДАВ- 
ccna, CS 
J = 
С помощью ХИТ- God of War Il Final Fantasy ХИ Gears of War 
NAPA DOB РЕДАКЦИИ 
МОЖНО (РАЗУ ЖЕ 
ПОНЯТЬ, КАКИЕ ДИСКИ 
ИЛИ КАРТРИДЖИ К НЕЙ 
НАИБОЛЕЕ АКТУАЛЬНЫ. ВЕРДИКТ ВЕРДИКТ 
ЧТОБЫ НЕ БРАТЬ КОТА 
ВМЕШКЕ, ЛУЧШЕ ВСЕ м | 
ЖЕПРОЧИТАТЬ НАШУ 
РЕЦЕНЗИЮ НА ИГРУ. Кратос теперь - бог, ему ПЛАТФОРМА: Годы разработки не прошли ПЛАТФОРМА: Лучший боевик от третьего ПЛАТФОРМА: 
ДЛЯ ВАШЕГО УДОБС- все можно... И крылышки PlayStation 2 даром. Последняя Final PlayStation 2 лица. Лучшая на сегодня Xbox 360 
TBA МЫ УКАЗЫВАЕМ грифонам обрывать, и на ЖАНР: Fantasy на PlayStation 2 ЖАНР: графика. Обалденный звук. ЖАНР: 
НОМЕР B KOTOPOM 0H А Зевса смотреть недобро, action-adventure оказалась, наверное, role-playing.console-style Begpa крови. Возможность shooter.third-person.sci-fi 
7 и даже в Цербера ero же ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: самой лучшей класси- ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: совместного прохождения и ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
ОПУБЛИКОВАНА. собственными головами SCEE ческой консольной RPG в Square Enix популярный сетевой мульти- — Microsoft 
кидаться! Немудрено, что РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: поколении. Великолепный РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: плеер. Все вместе - главный РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
Афина Паллада сменила ми- «Софт Клаб» ‹южет и идеальная система do блокбастер от Microsoft и «Cocpt Клаб» 
лость гневом - разжаловала РАЗРАБОТЧИК: боя не оставят никого РАЗРАБОТЧИК: наглядная демонстрация воз- РАЗРАБОТЧИК: 
стервеца. И пошло-поехало! SCEA равнодушным. Square Enix можностей Unreal Engine 3.0. Epic Games 
Место Название Платформа Жанр Кто рекомендует Номер с обзором 
1 God of War Il PS2 action-adventure Наталья Одинцова, Артем Шорохов, Red Cat №07(232) 
2 __ Final Fantasy ХИ PS2 role-playing.console-style Наталья Одинцова, Сергей Цилюрик №05(230) 
3 Gears of War Xbox 360 shooter. third-person. sci-fi Артём Шорохов №01(226) 
4 The Legend of Zelda: Twilight Princess Wii role-playing.action-RPG Сергей Овчинников, Red Cat №02(227) 
5 Viva Pinata Xbox 360 strategy/special.virtual_life Артём Wopoxos, Red Cat №02(227) 
6 Okami PS2 action-adventure Илья Ченцов, Марина Петрашко №11(224) 
7 MotorStorm PS3 racing.arcade Игорь Сонин, Михаил Разумкин №10(235) 
@ 8 _ Virtua Fighter V PS3 fighting.3D Игорь Сонин №08(233) 
© 9 _ Ghost Recon Advanced Warfighter 2 Xbox 360, PS3 shooter. third-person Игорь Сонин №09(234) 
10 Earth Defence Force 2017 Xbox 360 shooter. third-person. sci-fi Артём Шорохов, Red Cat №10(235) 
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COBO КОМАНДЫ 


В ЭТОМ РАЗДЕЛЕ МЫ РАССКАЗЫВАЕМ ГЕЙМЕРАМ-НОВИЧКАМ 0 ЛУЧШЕМ «ЖЕЛЕЗЕ» ДЛЯ ИГР. ОНО ВАМ ПОНАДО- 
БИТСЯ, ЧТОБЫ ЛИЧНО ОЦЕНИТЬ BCE ХИТЫ, 0 КОТОРЫХ ВЫ МОЖЕТЕ ПРОЧИТАТЬ НА СТРАНИЦАХ «(И». В СЛУЧАЕ 
C Р(-ПРОЕКТАМИ ПОНАДОБЯТСЯ ХОРОШАЯ ВИДЕОКАРТА И ДРУГИЕ КОМПЛЕКТУЮЩИЕ. А ЧТОБЫ ЗАПУСТИТЬ 
ИГРУ ДЛЯ PLAYSTATION 2 ИЛИ XBOX 360, НУЖНО ПРИОБРЕСТИ СООТВЕТСТВУЮЩУЮ ПРИСТАВКУ. В ОТЛИЧИЕ ОТ 
ИГР, ЗДЕСЬ НЕТ ХИТ-ПАРАДА ЛУЧШИХ ПОКУПОК. ВМЕСТО ЭТОГО КАЖДЫЙ НОМЕР МЫ РАССКАЗЫВАЕМ ОБ ОДНОМ 
РЕКОМЕНДУЕМОМ НАМИ УСТРОЙСТВЕ ДЛЯ РС-ИГРИ ОДНОМ - ДЛЯ ПРИСТАВОЧНЫХ ИГР. 


УЕ 
ГРАФИКА ДЛЯ «СТАЛКЕРА» 


Одну из самых ожидаемых игр последних лет теперь можно получить вместе 
с графическим адаптером ASUS EN8600GTS/G/HTDP/256M. Важно: игра идет 
вкомплекте только с карточкой, в середине названия которой есть буква 6 
(Е№86006Т$/6/НТЮР/256М). Новая модификация ядра 680 будет куда доступ- 
нее и немногим медленнее уже продающихся GeForce 8800 GTX/GTS. Судя по 
пецификациям EN8600GTS аппаратно совместима с DirectX 10, поддерживает 
шейдеры четвертого поколения (Shader Model 4.0), 128-битный рендеринг 
BHDR, а также технологии Quantum Effects и SLI. Ключевым отличием от 
других карт производитель называет поддержку HDCP оля воспроизведения 
защищенного видео высокого разрешения с дисков Blu-ray или HD DVD. По9- 
ключение новинки к монитору или к панели осуществляется через выход DVI- 
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| (максимально возможное разрешение 3840х2400 точек) или разъем S-Video. ТР ь | ‚= : СТРАНА 
Важно отметить, что энергопотребление Е№86006Т$ превышает возможности га + _€ Ч ИГР 
графической шины PCI Express X16, а потому для стабильной работы новинка ь | м = в 

требует подключения дополнительной линии питания. 

Модель: EN8600GTS/G/HIDP/256M2 Гбайт, SD/MMC 

Графический чип : GeForce 8600 GIS 

Объем памяти : 256 Мбайт 0083 

Частота ядра : 675 МГц 

Частота памяти: 2 МГц (1000 МГц 0083) 

Шина памяти: 128 бит 

Шина: PCLExpress X16 

Разъемы: ОМ, HDTV, DVI-I 


GAME BOY ADVANCE 


Портативная консоль предыдущего поколения go сих пор привлекает 
внимание низкой ценой и обширной библиотекой игр. Оригинальный 
Game Boy Advance поступил в продажу в 2001 году, ав 2003 на свет 
появилась улучшенная модификация - Game Boy Advance SP. Именно 
она продается в России go сих пор, цена составляет около 3300 рублей. 
B 2005 году Nintendo представила еще один вариант - Game Boy 

Micro - но он He снискал большой популярности. Разные варианты GBA 
работают на одних и тех же картриджах и полностью совместимы меж- 
gy собой. GBA и GBA SP поддерживают также игры OT Game Boy и Game 
Boy Color - предыдущих портативных приставок от Nintendo. 

Cepgue GBA - 32-битный процессор, и консоль кое-как может работать 
с 30-графикой, однако все главные хиты двухмерны. Например, 

две части Advance Wars, Astro Boy: Omega Factor, Boktai, три части 
Castlevania, Final Fantasy Tactics Advance, Fire Emblem, две части Golden 
Sun, Kingdom Hearts: Chain of Memories, The Legend of Zelda: The Minish 
(ар и многие другие игры. He обошлось и без ВРб-сериала Pokemon, 

а также платформеров с участием Марио. 
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ГИД ПОКУПАТЕЛЯ 


НА ЭТОЙ СТРАНИЦЕ МЫ РАССКАЗЫВАЕМ ВАМ, ЧЕМ ЖИВЕТ РЕДАКЦИЯ «СТРАНЫ ИГР». ВЕДЬ МЫ HE ТОЛЬКО 
ПИШЕМ, РЕДАКТИРУЕМ И ВЕРСТАЕМ ТЕКСТЫ, HO ЕЩЕИ КУЛЬТУРНО ОТДЫХАЕМ, ЧИТАЕМ КНИЖКИ, ЛЕТАЕМ НА 


(АМОЛЕТАХ, ВЫШИВАЕМ КРЕСТИКОМ И ДАЖЕ ИНОГДА ИГРАЕМ. ЭТА РУБРИКА ОТЛИЧНО ОТРАЖАЕТ НАШУ ЖИЗНЬ 
В ДЕНЬ СДАЧИ ОЧЕРЕДНОГО НОМЕРА (КОТОРЫЙ ВЫ, СОБСТВЕННО, ДЕРЖИТЕ В РУКАХ). ЧИТАЯ EE, ВЫ ВИРТУАЛЬ- 


НО ПЕРЕНОСИТЕСЬ НА ДВЕ НЕДЕЛИ НАЗАД И ОКАЗЫВАЕТЕСЬ В НАШЕМ ОФИСЕ, СЛЫШИТЕ ВОЗГЛАСЫ РЕДАКТО- 


РОВ, СТУК КЛАВИШ, СТОНЫ УМИРАЮЩИХ БОТОВ ИЗ UNREAL TOURNAMENT И ОЩУЩАЕТЕ НА СЕБЕ НЕДОУМЕННЫЙ 


ВЗГЛЯД НАШЕГО ИЗДАТЕЛЯ. 


Константин «Wren» Говорун 
wren@gameland.com 


Главный 


Command & Conquer 3 


Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


(&С3 - странная игра. OT- 
дельные вещи выполнены 
просто великолепно, но 

нет ощущения, что за ней 
CTOMT какой-то глобальный 
замысел. Вторжение 
инопланетян, тирады Кейна, 
политические интриги, 
мамонт-танки - все это 
существует в каких-то 
разных мирах; как будто 
десять не знающих друг о 
друге людей делали разные 
блоки, а потом кто-то OgHH- 
наоцатый собрал их вместе. 
Даже уровень сложности 
скачет непредсказуемо. 


(пецкорреспоноент 
MotorStorm 


Counter-Strike: Source 


Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


B 306 и 307 сериях One Piece 
Фрэнки не был нарисован 
ни смешно, ни похабно, 
поэтому - про Воронеж. 
Всероссийский аниме-фес- 
тиваль в этом году приезжа- 
ла снимать группа с HTB, и 
миллионы телезрителей 
могли увидеть сюжет прямо 
в новостях 2-3 мая. А у нас, 
как сказал бы трепетный 
робот Бендер, «будет 

вой репортаж». В этом 
номере «Банзай!» опять 
расширяется аж 90 восьми 
страниц - может, это станет 
хорошей традицией? 


Grave Digger 


Resident Evil 4 (PC), Contact (DS) 
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На просторы Интернета 
выплыла технологическая 
демоверсия проекта Уап 
Вигеп, также известного как 
«TOT самый Fallout 3, кото- 
рый не gogenana Interplay». 
Фанаты льют ручьи слез 
изаранее готовят вилы 

gna продукта от Bethesda, 
апираты наверняка 
готовятся повторить фокус с 
«альрой» Doom 3. Так что 
будьте боительны и, зави- 
дев на прилавках коробку 
снадписью «Fallout 3 Lite», 
обходите стороной. 


Алексанор Трифонов 


operfl@gameland.ru 


Некроинферноид 


Guild Wars 
«Кодекс войны» 


Марина Петрашко 
bagheera@gameland.ru 


Основной конфликт APP- 
PIXb! - это He противостоя- 
ние (вета и Тьмы, но борьба 
силы воли против этического 
релятивизма. Мир, в котором 
CAMO выживание персонажей 
постоянно зависит от 
принимаемых ими решений, 
предоставляет огромный 
простор оля экзистенци- 
альных изысканий: какой 
нравственный выбор сделает 
человек, поставленный в 
подобные экстремальные 
условия? 
http://irtuslab.spb.ru/out/ 
arrrgh_second_strike.pdf 


«Ay пирапелочки 
ножки болят!» 


В пятидесяти метрах от мо- 
его дома прямо на дороге 
просел грунт. Отправляла 
SMS на Xogy и упала в эту 
ямку. Растяжение, ушиб 

и содранная коленка. 
Выходит, телефоном 
нельзя пользоваться 

не только за рулем. По 
крайней мере с такими, 
как у нас, коммунальными 
службами. Коммуникатор 
еще оолго не куплю. Что 
бы могло случиться, если 
бы япо дороге в Интернет, 
кажем, вышла? Открытый 


госпиталь на дому перелом, не иначе! 
(ергей Цилюрик 
td@gameland.ru 
Попробовал Saints Row, не 
питая больших надежд, -и 
вскоре обнаружил, что не 


Pyramid Head is love 


FFVI Advance, Dead Rising 


могу оторваться. Казалось 
бы, ну клон СТА, и ничего та- 
кого, чего бы я уже не видел 
раньше, - ан нет, разнообра- 
зие заданий да повышенная 
вседозволенность позволяют 
отрываться по полной и 
заставляют возвращаться к 
игре снова и снова. Больше 
затягивает, пожалуй, 

только Puzzle Quest; о ней вы 
можете прочесть в одном из 
следующих номеров. 


Артем «cg» Шорохов 


cg@gameland.ru 


Хвост всему голова! 


GRAW 2 
Gears of War map pack #2 


Продолжаю искать и нахо- 
дить себя в новых жанрах. 
На сей раз меня занесло 

в GRAW 2. Когда-то давно 
пробовал демку первой 
части - не «щелкнуло»: 
громозоко, малодинамич- 
Ho... Стоило пройти tutorial 
второй - все встало по 
местам и игра захватила 
необыкновенно! Особенно 
впечатлила проработка 
сетевых режимов; шутка 
ли, целый набор отдельных 
отосновной кампании 
миссий — специально оля KO- 
оперативного прохождения! 


Денис «брасеМап» Никишин 


spaceman@gameland.ru 


Директор всех нинозей 


Final Fantasy ХИ 


Red Cat 


chaosman@yandex.ru 


Неожиданно ужасающее 
начало. Буквально тянет 
плеваться. Но тут камера 
дает ракурс Фран со спины, 
и думаешь: «Угу, что-то 

в этом есть». Следующая 
отметка, когда осознаешь 
себя - на счетчике 60 с 
гаком наигранных часов, 

@ Begb играть хочется 
ещеиеще... и начинаешь 
лазать по внесюжетным 
подземельям, мочить 
совсем необязательных 
боссов, коллекционировать 
эсперов... Лучшая FF за всю 
историю? 


Нытик 


Ratchet & Clank: Size Matters 


Темы оля «Слова команды» 
решительно исчерпаны. 

Ни одной новой консоли не 
купил, ни одной игровой 
выставки не видел, в который 
раз жаловаться на дороговиз- 
Hy PS3 уже неинтересно, ру- 
гать издателей за отсутствие 
блокбастеров - глупо. Думал 
было наведаться в кино, но 
итам не задалось. Дома PS2 

w Wii, каждая в своем углу, 
собирают пыль, время от 
времени включаю лишь 
Х360 u PSP - ито больше no 
служебной необходимости. 
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АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Константин «Wren» Говорун 
wren@gameland.ru 


ONE FLEW OVER THE WREN’S NEST; 


ЖУРНАЛ TIME НАЗВАЛ СИГЕРУ МИЯМОТО ИЗ NINTENDO В ЧИСЛЕ 100 САМЫХ ВЛИЯТЕЛЬНЫХ ЛЮДЕЙ В МИРЕ. 
ЧТО ПОКАЗАТЕЛЬНО, В СПИСОК HE ВОШЛИ ВЛАДИМИР ПУТИН, ДЖОРДЖ БУШ И ДРУГИЕ ПЕРСОНАЖИ ИЗ ТЕЛЕВИЗОРА. 


ЧТО ЭТО ЗНАЧИТ? 


радиционные СМИ, к сожале- 
нию, слишком инертны и не 
смогли вовремя сориентиро- 
ваться и достойно проком- 
ментировать новость. Российские 
газеты сообщили, что награды удосто- 
ился «Шигеру Миамото, руководитель 
компании Nintendo». Некоторые и вов- 
се построили на этом факте материал 
в раздел «курьезы». Да и сам журнал 
Time доверил написание заметки 

о Миямото киберспортсмену Fatal!ty. 
Известная в индустрии личность — кто 
ж спорит — но к приставкам, видеоиг- 
рам и Nintendo имеющая отношение 
весьма косвенное. Поэтому и заметка 
была посвящена в основном компью- 
терному спорту, от которого Fatallty, 
оказывается, иногда отдыхает с джой- 
падом Wii в руках. В списке «100 
самых влиятельных людей» журнала 
Time все персоны равны и перечисле- 
ны просто по алфавиту и по категори- 
ям. Меж тем в открытом голосовании 
на time.com Сигеру Миямото занял 
девятое место, между звездой теле- 
сериала «24» Кифером Сазерлендом 
и Боно из группы U2. Очень неплохо, 
если учесть, что Сигеру Миямо- 

TO — не человек из телевизора. Геймер 
прекрасно может играть в Super 

Mario Bros. и не иметь ни малейшего 
представления о том, кого следует 
благодарить за игру. И все равно 
людей «в теме» гораздо больше, чем 
кажется на первый взгляд. 

Но есть ли у Миямото в самом деле 
влияние за пределами мира видео- 
игр? Вряд ли, да оно ему и не нужно. 
Вспомните, что все дискуссии о «фи- 
лософском» сюжете или об играх как 
предметах искусствах всегда идут без 
участия разработчиков. Геймдизай- 
неры в лучшем случае рассказывают 
06 источниках вдохновения — детских 
воспоминаниях, любимых книгах 

и фильмах — но непременно добав- 
ляют, что главное для них — создать 
идеальное развлечение. В материале 
«Не боги горшки обжигают» вы озна- 
комитесь с прозой жизни российской 
индустрии, но поверьте, что на Западе 


АЖАСТРАНА HIPERIO(235)] 


дела обстоят ровно так же. Люди 
создают игры, чтобы заработать много 
денег, и не пытаются воспитывать ау- 
диторию и доносить до нее свои идеи. 
Почему так получается? Как я уже 
писал в статье о героях индустрии, 
большинство именитых японских 
геймдизайнеров попали в индустрию 
совершенно случайно, и играми не 
интересовались. И среди них играми 
как инструментом влияния пользуется 
разве что тот-чье-имя-нам-надоело- 
называть. С другой стороны, западные 
звезды в детстве были типичными 
поклонниками компьютеров и про- 
граммирования. Казалось бы, именно 
такие люди, энтузиасты, должны 
доносить геймерам свои идеи через 
игры. Однако это не так. Программис- 
там привычно рассматривать игру как 
программу, продукт, набор «фишек», 
а не произведение искусства. Им ин- 
тересно изобрести новую технологию, 
а не рассказать о том, почему добро 
должно быть с кулаками. Именно 
поэтому случайный человек Миямото 
известнее и влиятельнее, чем энтузи- 
аст Ричард Гэрриот. 

Если вы не пропускаете наши ста- 

тьи в разделе «Кросс-культура» 

(ныне — «Кросс-формат»), посвященные 
культовым режиссерам, то должны 


были заметить следующее: их карьера 
начиналась абсолютно одинаково. 
Увлечение кино, попытки что-то снимать 
самостоятельно на любительскую 
камеру, долгие попытки раздобыть 
деньги на первый фильм. При этом 

они с самого начала представляли 

себе, что и зачем они хотят снимать. Во 
времена их детства киноиндустрия уже 
вошла в полную силу, им не нужно было 
становиться первопроходцами. Вместо 
вопроса «как» они ставили перед собой 
вопрос «что». Меж тем нынешние 
звезды игровой индустрии могли в 
лучшем случае основываться на опыте 
ранних аркадных автоматов и приста- 
вок Atari, когда не существовало даже 
сложившихся жанров. Другое дело — Te, 
кто придет и уже приходит им на смену. 
Человек, выросший Ha Fallout и Final 
Fantasy и осознанно принявший реше- 
ние заняться играми, будет действовать 
совершенно иначе. Конечно, на голом 
энтузиазме много не создашь, но если 
среди тысяч мечтателей найдется хотя 
бы один талантливый геймдизайнер, 
уже хорошо. 

Если бы составлялся список «100 самых 
влиятельных людей в России», то в 
него непременно вошел бы Дмитрий 
Пучков, лучше известный под псевдо- 
Нимом «Гоблин». Тем показательнее то, 


что именно он взялся за игру, которая 
призвана не только заработать деньги, 
но и чему-то научить геймеров. «До- 
кументальный боевик» под названием 
«Правда о девятой роте» расскажет о 
реальном бое на высоте 3234 в Афга- 
нистане. Сразу после выхода хорошо 
известного фильма Гоблин на своем 
сайте рассказал, насколько сильно в 
нем были искажены события — вплоть 
до того, что победа, спасшая множество 
жизней, волей режиссера была пре- 
вращена в сокрушительное поражение. 
Основной посыл фильма о том, что 
«всех бросили», а сам подвиг был «бес- 
полезен и никому не нужен», построен 
на неверных фактах. Именно об этом и 
расскажет игра — своего рода интерак- 
тивная реконструкция боя, создающаяся 
по мотивам воспоминаний непосредс- 
твенных участников событий. 

Мельком сообщается также, что про- 
ект «строится на самых современных 
ЕР$-технологиях». И это очень пока- 
зательно. Игры станут по-настоящему 
массовым развлечением, а геймдизай- 
неры — влиятельными фигурами, когда 
слова об особенностях графического 
движка и технических характеристиках 
приставок исчезнут из пресс-релизов, 
а программистам перестанут доверять 
руководство проектами. 


АВТОРСКАЯ КОЛОНКА ДОМ ТЫСЯЧИ ПИКСЕЛЕЙ 


за = р 
г а . = ал 


Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


В КОНЦЕ ПРОШЛОГО ВЕКА МАРКЕТОЛОГИ ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ В ПОИСКАХ НЕОХВАЧЕННЫХ АУДИТОРИЙ ОТКРЫЛИ НОВОЕ ПЛЕМЯ - CASUAL 
GAMERS. ВЫРАЖЕНИЕ, ВСЕГО-ТО И ОЗНАЧАЮЩЕЕ, ЧТО ЧЕЛОВЕК ИГРАЕТ НЕРЕГУЛЯРНО, CO ВРЕМЕНЕМ ОБРЕЛО ПОЛУСАКРАЛЬНЫЙ (СМЫСЛ. 
ВНЯТНОЕ ОПРЕДЕЛЕНИЕ ТАК НИКТО И HE ДАЛ - BCE ОСНОВЫВАЛОСЬ НА (РАВНЕНИИ С НЕКИМ «ХАРДКОРНЫМ» (ПОПРОСТУ ГОВОРЯ, 
АКТИВНЫМ) ГЕЙМЕРОМ, УДЕЛЯВШИМ ИГРАМ БОЛЬШЕ ВРЕМЕНИ И ВНИМАНИЯ, ЧЕМ КАЗУАЛ. ТЕМ НЕ МЕНЕЕ ТЕРМИН ЗАКРЕПИЛСЯ, А ИЗ НЕГО 


ВЫРОСЛА ИДЕЯ «КАЗУАЛЬНЫХ ИГР» - РАЗВЛЕЧЕНИЙ ДЛЯ ЭТОГО НЕПРИХОТЛИВОГО НАРОДА. 


акое-то время мифические 
казуалы (женщины старше 

30 лет, любят обращение 

на «Вы» с большой буквы) 
проводили свои 15 минут в день за 
клонами Lines, тетрисами, пасьянсами 

и маджонгами и были счастливы. Од- 
нако беда в том, что сами создатели 
казуальных игр не принадлежат к той 
аудитории, для которой штампуют свои 
хиты. В какой-то момент им прискучило 
выпекать очередную вариацию на тему 
«сложи три шарика в ряд», и они начали 
исподтишка усложнять механику своих 
продуктов, добавлять «хардкорные» 
элементы, в частности ролевые. Пользо- 
вателям, к счастью, понравилось. 

С другой стороны, авторы игр неказу- 
ального жанра не могли оставить в сто- 
роне открывшийся сегмент рынка. Они 
стали избавляться от бездонных про- 
пастей, давать персонажам больше 
жизней или здоровья, чаще расставлять 
точки сохранения — в общем, делать 

всё возможное, чтобы и их творениями 
можно было наслаждаться урывками по 
четверть часа. Хардкорная аудитория 
тоже несколько «размягчилась» — быв- 
шие тинэйджеры подросли и переста- 
ли находить удовольствие в «зубрёжке» 
уровней ценой многочисленных смер- 
тей персонажа, а новое поколение тем 
более относилось без уважения к этим 
«ценностям». 

В общем, потребители коммерчес- 

ких игр, не успев как следует рассло- 
иться, понемногу сливаются в одно- 
родную массу, которую мы назовём 
«пассивными геймерами». Им мы про- 
тивопоставим аудиторию игр любитель- 
ских, андеграунда современного гейм- 
дева. Не будем строить иллюзий: 95% 
этих разработок — убогие клоны Зирег 
Mario Brothers, созданные школьни- 
ками младших классов. Однако имен- 
но в этой среде появляются и по-насто- 
ящему уникальные проекты, такие как 
пластилиновая RTS Dark Oberon, кара- 


6 ЖВСТРАНА ИГР 


оке-платформер Opera Slinger и тоталь- 
ная конверсия для DOOM под названи- 
ем Foreverhood, чем-то напоминающая 
нарисованную простым карандашом 

в школьной тетрадке American Мсбее’з 
Alice. Здесь можно увидеть неожидан- 
ные графические решения, оригиналь- 
ные технологии и необычный гейм- 
дизайн. Кроме того, именно в этой 
культуре прорастают проекты, посвя- 
щенные «тяжёлым» темам, по опреде- 
лению не годящимся для игр, которые 
должны продаваться. Таковы, напри- 
мер, находящийся в разработке симу- 
лятор концентрационного лагеря Sim 
Stalag и полудокументальная Super 
Columbine Massacre RPG! (SCMRPG), 
рассказывающая о печально известных 
событиях 1999 года, когда два подрос- 
тка из колорадской школы Колумбайн 
расстреляли несколько своих соучени- 
ков, а потом покончили с собой. Управ- 
лять игроку предстоит самими стрел- 
ками-самоубийцами, пройдя вместе 

с ними их последний путь, а потом ещё 
и продолжив путешествие в аду. Вне- 
шний вид игры резко контрастировал 

с серьёзностью темы — SCMRPG бы- 

ла сделана с помощью популярной про- 


граммы RPG Maker, и могла «похва- 
литься» спрайтами, утащенными из 
популярных шестнадцатибитных JRPG, 
а также из DOOM. Однако при всех сво- 
их негативных сторонах SCMRPG no 
крайней мере была закончена, что для 
любительских проектов тоже доста- 
точная редкость. Впрочем, даже у сы- 
рых демок есть своя аудитория. Думаю, 
вы легко догадаетесь, из кого она со- 
стоит — из тех же разработчиков-непро- 
фессионалов, кучкующихся на фору- 
мах, да ещё измученных «обычными» 
играми журналистов (тоже зачастую яв- 
ляющихся латентными игроделами). Ес- 
тественно, что это сообщество никак не 
проявлялось на радарах маркетологов, 
потому что оно, во-первых, замкнуто 

на себя («никто не знает о бойцовском 
клубе!»), и во-вторых, имеет нулевую 
коммерческую ценность (ибо игры бес- 
платные). Правильно? 

Не совсем. Независимые разработчики 
всё-таки играют и в коммерческие иг- 
ры, только рассматривают их несколь- 
ко в другом ракурсе — не только как раз- 
влечение, но и как объект для анализа 
(в этом они опять же близки журналис- 
там). Что работает, а что нет? Что су- 


щественно, а от чего можно избавиться? 
И ещё один немаловажный вопрос — 
можно ли использовать эту игру как ос- 
нову для собственного проекта? Нали- 
чие инструментария для модификации 
многократно поднимает ценность про- 
дукта в глазах креативных геймеров. 

И вот в этом конкретном случае игнори- 
ровать их желания не стоит, и не только 
потому, что они являются платежеспо- 
собной аудиторией. Если человеку при- 
дётся по нраву редактор уровней к но- 
вой игре С, это может стать залогом его 
лояльности к компании-производителю 
в дальнейшем - то есть он купити 62, 

и @3 именно в качестве более совер- 
шенного инструмента для собственно- 
го творчества. А если дать лучшим авто- 
рам модификаций шанс получить место 
дизайнера в компании, это, с одной сто- 
роны, подогреет интерес пользователей, 
а с другой — позволит нанять на рабо- 
ту людей, уже знакомых с фирменными 
форматами, но ещё не убитых рутиной. 
Так что работа с этой аудиторией долж- 
на быть интересна большим компаниям 
по многим причинам, и в будущем мы 
должны увидеть немало проектов, наце- 
ленных на креативного геймера. 
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ГОСТЕВАЯ КОЛОНКА 


ГЛЯДЯ НА НАШУ ИНДУСТРИЮ С ВЫСОТЫ ХХ! ВЕКА, СЛОЖНО ПОВЕРИТЬ, ЧТО КАКИХ-ТО 15-20 ЛЕТ НАЗАД ВИДЕСИГРУ МОГ СДЕЛАТЬ 

ОДИН ЧЕЛОВЕК, И НА EE СОЗДАНИЕ ТРЕБОВАЛОСЬ HE 2-4 ГОДА, А НЕСКОЛЬКО МЕСЯЦЕВ. В НАШИ ДНИ УЖЕ НИКОГО НЕУДИВИШЬ 
МИЛЛИОННЫМИ БЮДЖЕТАМИ, ПЕРЕНОСАМИ ДАТЫ РЕЛИЗА И КОМАНДАМИ, СОСТОЯЩИМИ ИЗ 50 И БОЛЕЕ ЧЕЛОВЕК. В СВЯЗИ С ПОСТОЯННО 
ВОЗРАСТАЮЩЕЙ ТРУДОЕМКОСТЬЮ РАЗРАБОТКИ ИГР ГРЕХ НЕ ИСПОЛЬЗОВАТЬ ГОТОВЫЕ ПРОГРАММНЫЕ РЕШЕНИЯ. И ЕСЛИ РАНЬШЕ МАССОВО 
ЛИЦЕНЗИРОВАЛИСЬ ТОЛЬКО ГРАФИЧЕСКИЕ ДВИЖКИ, TO СЕЙЧАС В ДЕЛО ИДУТ ВСЕ МАЛО-МАЛЬСКИ ПРИГОДНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ, ТАК 
НАЗЫВАЕМОЕ MIDDLEWARE ИЛИ ПРОМЕЖУТОЧНОЕ ПО. 


ачем изобретать велосипед, кор- 
петь над чертежами, изготавли- 
вать детали, собирать их в еди- 
ное целое, а затем это целое 
настраивать и исправлять неизбежные 
ошибки, если можно сразу купить рабо- 
чий агрегат? Выбирая между возможнос- 
тью заплатить несколько (десятков) ты- 
сяч долларов за лицензию middleware 
и необходимостью делать то же самое 
своими силами, потратив на разработ- 
ку больше времени, издатель в подавля- 
ющем большинстве случаев решит при- 
обрести уже готовое ПО. Действительно, 
если интеграция middleware не повлияет 
на дату выхода проекта и улучшит графи- 
ку или игровой процесс, то почему бы и 
нет? Но мало кто задумывается над тем, 
как воспринимается готовый продукт. 
Все помнят обещания компании AGEIA и 
видеоролики с демонстрацией возмож- 
ностей PhysX, и вряд ли кто-то сомнева- 
ется, что это реализуемо в играх. Однако 
все, что мы видим сейчас, — околоньюто- 
новская физика столкновений и ragdoll. 
Использование PhysX SDK не могло сде- 
лать и не сделало из Red Steel, Infernal 
и Bet on Soldier хитовых шутеров. Чест- 
но говоря, если бы не строчка в пресс- 
релизе, о поддержке «агеевской» физи- 
ки можно было бы и не догадаться. Все 
больше и больше разработчиков получа- 
ют в свои руки мощную технологию, пол- 
ностью освоить которую они не в силах. 
И даже Ghost Recon Advanced Warfighter 
при наличии физического ускорителя не 
может раскрыть потенциал PhysX. Тем 
большей загадкой является ее подде- 
ржка в action/RPG. Вместо того чтобы по- 
казать зрелищную мясорубку, Silverfall 
демонстрирует лениво разлетающиеся в 
стороны трупы врагов. На подходе Loki, 
Sacred 2 и слабая надежда на инновации. 
Но сейчас физика, без которой прекрас- 
но обходились Diablo, Sacred и Kult, лишь 
отъедает системные ресурсы, не привно- 
ся в жанр ничего нового. Создается впе- 
чатление, что в ожидании иллюзорно- 
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го прорыва индустрия топчется на месте, 
ломая схемы, созданные за долгие го- 
ды. В недавнем интервью Gamasutra ди- 
ректор по маркетингу компании AGEIA 
Майкл Стил (Michael Steele) согласился с 
тем, что в уже вышедших играх (GRAW, 

в частности) PhysX влияет только на гра- 
фику, а не на геймплей. Однако работа 
по улучшению SDK идет полным ходом, 
специалисты компании тесно сотрудни- 
чают с разработчиками игр, так что вы- 
ходящие вскоре Warmonger, GRAW 2 и 
новая версия CellFactor покажут, как фи- 
зика может изменить игровой процесс. 
Хочется верить, что так и будет. А по- 

ка обратим взоры на другую популярную 
технологию. 

Первая версия SpeedTreeCAD была раз- 
работана компанией Interactive Data 
Visualization для симулятора гольфа. Хо- 
тя в итоге она не была использована в 
проекте, IDV создали на основе CAD- 
версии компонент для 3DSMax. Через 
некоторое время появилась SpeedTreeRT 
для рендеринга в реальном времени, а 

в декабре 2002 Bethesda приобрела ли- 
цензию на использование технологии 

в новой части TES. Реалистичная рас- 
тительность стала визитной карточкой 


Oblivion и позволила оживить огромные 
пространства, однако никаких новаций 

в игровой процесс не принесла. В тра- 
ве не скрыться от противников, нельзя 
забраться на дерево и осмотреть мест- 
ность. Тем не менее SpeedTreeRT успеш- 
но справилась со своей ролью еуе сапду 
и приковала внимание других компаний. 
Ho там, где Bethesda удалось добиться 
сносной производительности (возмож- 
но, проделав работу по оптимизации 
middleware), другие разработчики по- 
терпели фиаско. В Neverwinter Nights 2 и 
Gothic Ш разбушевавшиеся деревья пра- 
вили патчами, а иные игры со SpeedTree 
до сих пор страдают от необъясни- 

мых падений производительности. При- 
знаться, мне больше по душе деревья из 
EverQuest Пи Lineage 2, чем отьедающие 
немалую часть системных ресурсов за- 
росли в Silverfall uv Vanguard. 

Говоря о Vanguard, EQ2 и Oblivion, слож- 
но не отметить реализованные в них ге- 
нераторы внешности и то, что сотворить 
с их помощью симпатичное лицо слож- 
нее, чем докачаться до максимально- 

го уровня. Несомненно, начинание бла- 
гое: хорошо иметь возможность создать 
уникального персонажа, а не выбирать 


Из 5-20 готовых типажей. Однако до тех 
пор, пока сгенерированные модели не 
сравняются по качеству с уже готовы- 
ми, фаворитами игроков будут не леп- 
ленные уродцы, а персонажи World of 
Warcraft и Lineage 2. 

Все вышесказанное нисколько не ума- 
ляет достоинств промежуточного ПО, 
отметить хотелось лишь не совсем 
удачное использование лицензирован- 
ных технологий. Глупо отрицать, что 
будущее 3a middleware, ведь создать 
игру с нуля в скором времени станет 
практически нереально. Все проекты 
будут собираться из готовых кубиков, 
на которые наслоятся стилистика, сю- 
жет, геймплей. Однако от качества этих 
кубиков, того, насколько плотно они 
подогнаны друг к другу, будет зависеть 
многое. Пока мы видим лишь первые 
попытки свести вместе различные тех- 
нологии, в чем-то удачные, в чем-то — 
нет. Местами страшные, местами ре- 
сурсоемкие, местами с нераскрытым 
потенциалом, но единые в стремлении 
помочь в создании занятных и краси- 
вых игр. Хочется верить, что так оно и 
будет. Но впереди нас ждет длинный и 
трудный путь... 


—— 
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HE BOTH ГОРШКИ ОБЖИГАЮТ 


СПЕЦ 


НЕБОГИ ГОРШКИ ОБЖИГАЮТ 


СТОИТ ЛИ ИСКАТЬ СЧАСТЬЯ В ГЕЙМДЕВЕ? 


Данный текст не претеноует 


на истину в последней инстанции, 
ведь правда - это то, что принято 
we, читать правдой сейчас. 
О Авто: Но, в любом случае, истинного 
Циничный Б. в этой статье больше, чем в npeg- 
‹тавлении обычного геймера 
06 изготовлении игр. 
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Вступление 

Причин, по которым автор решился взяться за написание сего опуса, ровно три: романтическая, 
основная и настоящая. Романтическая причина — стремление оградить молодые неокрепшие орга- 
низмы от набивания шишек в тех местах, в которых их уже успел набить автор. Чтобы, значит, пос- 
тигали мир будущие разработчики на чужих ошибках. Основная причина — это пятнадцать долларов 
за килобайт чистого текста. Любовь к играм приходит и уходит, а кушать хочется всегда. И, наконец, 
настоящая — самоутверждение. Причем высшего порядка, самоутверждение через поучение. Если 
учишь других — подразумевается, что сам-то не такой, детских ошибок не делаешь и вообще «Атэц». 
Автор (говорить о себе в третьем лице — особый вид понта такой, простите автору его слабость) 
начал статью так грубо не случайно. Ибо здесь будет мало розовых соплей, много разбитых надежд 
и ожиданий и изрядная доля цинизма. Жизнь такая, что поделать. И вступление морально гото- 

вит читателя к тому, что на протяжении всей статьи ему будут рассказывать, почему мечта делать 
компьютерные игры — не самая лучшая и вообще малоосуществимая. Для пущей подготовленности 
автор предлагает вашему вниманию краткий словарик, в котором определит термины, присутствую- 
щие в статье, и основные положения, в которых он в одностороннем порядке изложит свое видение 
индустрии производства игр и навяжет его читателю. 
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Краткий словарик 


+ Компьютерные и видеоигры (в дальнейшем просто 


Основные положения 


Мнение автора может не совпа- 
дать со мнением редакции. 


Как правило, делать компьютер- 
ные игры хотят люди, которые 
думают, что это занятие их 
прокормит. Причем вкусно. 
Они заблуждаются. 

Любой приличный програм- 
мист, если задастся целью, в 
энергетической или банковской 
сфере гораздо проще сможет 
получать приличную зарплату. 
Как правило, она будет больше, 
она будет «белой», с оплачива- 
емыми отпусками, соцпакетом 
и без переработок. Максимум, 
что потребуют — приходить на 
работу в пиджаке, галстуке и 
вовремя. 

Хотите кушать вкусно — идите 

в другие отрасли. Програм- 


мисты — в нефтянку и банки, 
художники — в кино (благо, оно 
у нас нынче на подъеме) и рек- 
ламу, остальные — в менеджеры 
по продажам консервированной 
кукурузы. 

Если денег для работника в этом 
бизнесе нет, может там есть 
деньги для владельца компа- 
НИИ? И это не так. В том смысле, 
что, конечно, делать компью- 
терные игры прибыльней, чем 
торговать на рынке шаурмой 
или работать менеджером в 
туристическом агентстве. Но, как 
правило, менее выгодно, чем 
иметь сеть ларьков с шаурмой 
на всех рынках и вокзалах или 
владеть крупным туристическим 
агентством. Есть даже мнение, 
что если бы не локализации за- 
падных игр — ряд крупных изда- 


тельств закрылся бы. А следом 
за этим, в связи с отсутствием 
финансирования, и большинство 
компаний-разработчиков. Это, 
конечно, пессимизм, нагнетание 
обстановки, и вообще отмазка 
для налоговой инспекции, но 
доля правды в таком взгляде на 
вещи есть. 

То есть, западные разработчики 
косвенно, посредством россий- 
ских издателей, спонсируют 
российских разработчиков. 
Такая вот скрытая антиконкурен- 
ция. Но производство водки все 
равно выгодней. 

Откуда же вообще берутся 
деньги на разработку компью- 
терных игр в России? 

Из следующих источников (если 
не рассматривать лотереи, 
наследство и инопланетян): 


игры) — средство для заработка денег на чер- 
ную икру половниками, Lexus и дачу на атолле 
в Тихом океане. Некоторые считают, что это 
хобби, искусство, цель жизни, личная миссия. 
Они ошибаются. Производство компьютерных 
игр — бизнес, такой же, как, скажем, произ- 
водство туалетной бумаги. 


+ Разработчик (геймдевелопер) — тот, кто собс- 


твенно не спит ночей, шевелит извилинами, 
рисует рисунки, кодирует код и пишет письма. 
В смысле, диздоки. В общем, тот, кто делает 
игры. 


+ Издатель — TOT, кто дает деньги разработчикам 


на изготовление игры, обеспечивает печать, 
рекламу и продвижение, а также собирает 
основную прибыль с удачного проекта. 


 Трэшеделанье — подход к разработке игр, в основе 


которого лежит принцип «сделаем за копейки 
фигню, которую купит хоть кто-то, например, 
потому, что она сделана по известному фильму». 


+ Геймоизайнер — человек, который придумывает 


суть игры, её каркас, смысл, цель и идею. Как 
правило, он же пишет сценарий и придумы- 
вает детали, имена и истории персонажей, 
ТИХ оружия и т.д. Первичным результатом 
работы геймдизайнера является дизайн- 
документ (диздок) — документ, в котором 
описывается вся-вся-вся игра. Вторичным, 

но главным — процесс воплощения диздока в 
конечную игру. 

Продюсер — злой дядька, который говорит 
«нельзя» и душит творческие порывы. Если 
быть точным, это представитель издателя, 
который следит за тем, чтобы деньги его рабо- 
тодателя не пропали зря. Обычно он гораздо 
больше заинтересован в соблюдении сроков, 
удерживании в рамках бюджета и том, чтобы 
проект вышел вообще, чем в самореализации 
разработчика посредством создания игры. По- 
этому между оригинальностью и надежностью 
обычно выбирает надежность. 

Аутсорс — заказ элементов готового продукта 
(игры) стороннему производителю. Можно 
аутсорсить звук, графику, частично код. Чаще 
всего в России встречается аутсорс графики 
для западных контор. 

Аванс — деньги, которые разработчик получает 
от издателя на производство игры. 

Роялти— отчисления с копии, которые будет 
получать разработчик, после того как игра 
отобьет выданный ему аванс. Роялти — это и есть 
будущие мегаденьги разработчика. В России 
роялти — это такой редкий зверь, которого никто 
не видел, но все о нем слышали, а то и стояли 
рядом с человеком, который курил как-то с 
другим человеком, который однажды пожал 
руку третьему человеку, который лично видел 
четвертого, озолотившегося таки с роялти. 

Игра мечты" — гиперсупермегакрутая игра, ради 
производства которой все и идут в геймдев. 
Чтобы, значит, графика, как в Unreal 5 (когда 
выйдет), искусственный интеллект мог унизить 
Каспарова, дав ему ферзя форы, каждая пес- 
чинка обладала индивидуальностью, каждый 
МРС помнил родословную до двенадцатого 
колена, действовал сообразно ситуации, мир 
жил бы без вас, но игроку все равно было бы 
интересно. Чтобы реализм, чтобы от попада- 
ния в голову сносило башню, а попадание в 
селезенку отличалось от попадания в печень 
последствиями и анимацией. И еще чтобы 
если убитого МРС вскрыть — у каждого были 
внутренние органы, причем образ жизни NPC 
накладывал отпечаток на их внешний вид. А 
как сделать такую игру — знаете только вы 
лично. Ах да, чуть не забыл, наверное, это еще 
и Fallout Online. 


CTPAHA HI Pim 10(235) ВТ 


Издатель за свои 
деньги сделает с 
вашей помощью 
коммерческий 
продукт, а не 
вашу игру меч- 
ты, и заберет 
основную при- 
быль, если игра 
будет успешной. 
Кстати, вопрос, 
почему основные 
деньги с удачной 
игры получит не 
разработчик, а 
издатель, - весь- 
ма интересен, HO 
вне компетенции 
автора. 


72M CTPAHA ИГРАВТО(235) 


Издатели. Самый типичный 
источник финансирования. 
Зачастую это самый верный 
путь. Издатель подскажет, 
как выбрать правильный, 
актуальный сеттинг и жанр. 
Подгонит лицензию на пос- 
ледний фильм, книгу, иной 
раскрученный бренд, поможет 
кадрами или организует аут- 
сорс тех типов работ, которые 
вашей компании не по плечу. 
Издатель приставит к вам 
верного, умудренного опытом 
продюсера и задушит креатив- 
ность на корню. Издатель за 
свои деньги сделает с вашей 
помощью коммерческий про- 
дукт, а не вашу игру мечты, и 
заберет основную прибыль, 
если игра будет успешной. 
Кстати, вопрос, почему 
основные деньги с удачной 
игры получит не разработчик, 
а издатель, — весьма инте- 
ресен, но вне компетенции 
автора. Возможно потому, что 
издатель рискует деньгами, а 
разработчик только временем. 
Возможно потому, что при 
капитализме рулит капитал — 
аону издателя. Возможно 
потому, что без издателя у 
разработчика вообще крайне 
мало вариантов. Суть в том, 
что издатель — это наименее 
рискованный, но и самый 
безденежный способ получить 
финансирование на разработ- 
ку игры. 

Непрофильные инвесторы. Это 
такие владельцы заводов, 
домов, пароходов, которые не 
умеют делать компьютерные 


игры, но имеют деньги. 
И желание их вложить. Помочь 
в разработке ничем, кроме 
денег, они не смогут. Как пра- 
вило, покупаются на описание 
баснословных прибылей и 
заниженные бюджеты, так как 
не имеют понятия ни о TOM, 

ни о другом. Не понимают, 

что геймдев — это венчурный 
бизнес, в котором на десять 
начатых проектов до сдачи в 
печать доходят пять, окупают 
себя два, а прибыль дает один. 
И то, весьма скромную. Кто-то 
этим цинично пользуется — за- 
вышает стоимость разработки. 
Игра, скорее всего, не выйдет 
или провалится, а деньги 
останутся. Современное рос- 
сийское кино питается именно 
так. Подумайте об этом, когда 
увидите очередное очевидное 
несоответствие заявленного 
бюджета спецэффектам 
фильма. 

Инвестор (издатель) из-за границы. 
Готовьтесь. Вас будут держать 
за лоха. Никаких разумных 
причин финансировать 
разработку именно в России 
у них нет. Есть более дешевая 
и более качественная рабочая 
сила в Индии, Восточной 
Европе, да много где. Если 
идут в Россию, причем не в 
компании-гиганты с мировым 
именем — то идут охотиться 
на лоха. Который забесплатно 
выдаст игру, на которой за- 
граничный друг устроит свою 
жизнь. Ваша собственная 
жизнь их мало колышет. Для 
них вы что-то типа китайцев. 


«Пишу на С++ за еду». Стро- 
ить отношения с такими надо 
на основе железного контрак- 
та, никогда ничего не делать в 
долг, внимательно следить за 
любыми спорными местами, 
где вас могут кинуть. А лучше 
вообще не сотрудничать. 

© (амофинансирование (скинуться с 
друзьями). Вообще, если вы не 
профи, съевший собаку в этом 
бизнесе (а если вы такой, то 
всегда найдете финансы на 
стороне), то не стоит. Конечно, 
все знают об успехе «Косми- 
ческих Рейнджеров», но и Te 
заканчивали проект уже не 
самостоятельно. И вообще на 
этой игре лимит фортуны для 
начинающих команд на бли- 
жайшее десятилетие исчерпан. 
Попробуйте в 2017 году. 


Подбивая бабки 

Стоимость разработки полноцен- 
ной игры в России начинается от 
ста тысяч долларов США. То есть 
за такие деньги можно сделать 
хоть что-то, за меньшие — трэш, 
казуалки и фанатские проекты. 
Тираж в 100000 проданных 
копий в России — это очень 
хороший тираж. Как правило, с 
каждой копии издатель получает 
3 доллара. Крупные издатели 
больше, мелкие меньше, но все 
вертится вокруг этой цифры. 
Увеличить сумму с копии можно, 
но незначительно. 

Стоимость игры на Западе за- 
висит от того, в какой категории 
сделан продукт. ААА обойдется 
вам минимум долларов в сорок. 
В-класс, переиздания классики 


НЕБОГИ ГОРШКИ ОБЖИГАЮТ 


р 
= 
че eee 


и разный трэш можно найти и 
за двадцать. В любом случае вы 
понимаете, что если игра деше- 
вая — то она либо устаревшая, 
либо некачественная. Выбор за 
вами. В России стоимость игры 
зависит от количества дисков. А 
туг уже есть обширное поле для 
маневров. Сделать игру весом 

в 400 мегабайт, и на гигабайт 
еще интервью с разработчиками, 
видео в наивысшем качестве и 
картинки для рабочего стола во 
всех возможных разрешениях. 
И унас уже трехдисковая игра, 
и продавать мы её будем уже 

за другие деньги. Но это не 
важно. Важно, что обычно 100 
тысяч проданных копий дают 
300 тысяч сборов. Из которых, 
за вычетом затрат издателя 

на продюсирование, рекламу, 
налоги и издательскую порцию 
икры, остаются те самые 100 
тысяч долларов на разработку 
собственно игры. Роялти никак 
не остается, хоть ты тресни. 
Нормальный проект в Рос- 
сии требует усилий минимум 
пяти профессионалов на 
протяжении года. В общем, от 
шестидесяти человекомеся- 
цев. Что в среднем, если вы 

не нашли роботов или рабов, 
будет стоить, соответственно, 
60 тысяч долларов минимум. 
Плюс офис. Плюс компьюте- 
ры. Плюс минимум по одной 
копии лицензионного софта. В 
общем, на авансе Рокфеллером 
разработчику никак не стать, 
суметь бы закончить проект, не 
влезая в долги. Откройте лучше 
чебуречную. 


НЕБОГИ ГОРШКИ ОБЖИГАЮТ 


Вот вы собрались с друзьями, 

вооруженные: 

¢ Книгой «Освой 3DMax за три 
Дня» 

. Набросками на салфетке 
диздока игры мечты ™ 

. Студентом Васей, который 
учится на программиста 

¢ Страстным желанием пока- 
зать, как надо делать шедевры 


Предположим, вы даже не 
разбежались после полугода 
попыток работать на энтузиазме, 
сделали почти рабочую демовер- 
сию и наскребли денег на стенд 
на КРИ. 

Вам предстоит разговор с 
издателем (надеюсь, вы уже 
передумали искать непрофиль- 
ного инвестора, не имея опыта 
разработки игр?). В этом раз- 
говоре издатель объяснит вам, 
почему ваш бюджет нереалисти- 
чен, планируемые продажи - из 
области фантастики, почему 
ваши идеи невыполнимы и 
почему вашу игру проигнори- 
рует покупатель. И практически 
во всем он будет прав. Но 

вот есть неплохая лицензия 
(«Меченосец», «Ночной Дозор», 
ИНОЙ «ТОЛЬКО ЧТО выШедший 
фильм с дикими кассовыми 
c6opamu»™). Или есть удобный 
жанр и сеттинг, какой-нибудь 
брутальный шутер/слешер с 
фонтанами крови и сальными 
шутками, или стритрейсинг, или 


«русский квест». Или есть еще 
не до конца устаревший движок, 
который издатель все равно уже 
купил, и затраты надо отбить. И 
на этом — можно сделать игру. 
Которую кто-нибудь все равно 
купит. Причем ей не обязательно 
быть шедевром, так как купят 
её не за шедевральность, а за 
надпись на обложке «сделано по 
только что вышедшему фильму 
с дикими кассовыми сбора- 
ми»Тм, или за надпись «сделано 
на основе движка игры Х», или 
за удачное попадание в ожидае- 
мый жанр и сеттинг. Или просто 
за агрессивную рекламу. А вот 
после этого, когда раскрутитесь, 
когда продемонстрируете уме- 
ние делать игры, когда издатель 
будет уверен в вашей професси- 
ональной пригодности, тогда и 
сделаете «игру мечты»"“. 
Причем для того, чтобы полу- 
чить даже такое предложение 
со стороны издателя, надо 
продемонстрировать требуе- 
мые качества. И это отнюдь не 
талант, креативность, оригиналь- 
ность. Это работоспособность, 
обязательность, пунктуальность, 
готовность отладить техпроцес- 
сы. Выдать результат. Чтобы к 
часу Х было готово У строк кода 
и Z моделей. Чтобы это можно 
было отправить в печать и 
сделать на этом деньги. С точки 
зрения издателя (совершенно 
здравой) один вышедший пос- 


редственный проект лучше де- 
сятка недоделанных шедевров. 
Пресловутая Lada Racing Club, не 
к ночи будет помянута, и поныне 
продается весьма приличными 
тиражами. Потому что на короб- 
ке а) стритрейсинг, 6) по Москве, 
в) на отечественных машинах. 
Все. И что Tam, в коробке, — уже 
не важно. Пипл хавает. Дальше 
есть разные судьбы. Вы можете 
до конца жизни делать трэш, 

вы можете раскрутиться, стать 
конторой с именем и реализо- 
вать свой шедевр (если к тому 
времени не передумаете), а 
можете оказаться неспособны- 
ми даже на трэш. Последних, 
кстати, большинство. 


Ноя же знаю, как надо!!! 

Есть масса людей, которые не 
делают компьютерных игр, но 
считают, что могли бы. Причем 
могли бы как минимум не хуже 
того, что есть, а то и лучше. Как 
правило, они руководствуются 
одним из следующих доводов: 


1. Я вижу, что тут лучше было бы 
сделать иначе. А те, кто сделали 
игру, — не видят. Это значит, что 
будь я на их месте — уж я бы 
однозначно сделал игру всех 
времен и народов. 

К сожалению это не так. 

Бабло — оно побеждает и зло, и 
добро, и благие намерения. Почти 
каждый из разработчиков знает, 


что в ней надо сделать лучше. Но 
среди трех сторон треугольника 
ВРЕМЯ-ЦЕНА-КАЧЕСТВО, как 
правило, сначала твердо устанав- 
ливают цену, от неё определяют 
время разработки, а уже исходя из 
этого — получается качество. Вы 
бы стали печатать тысячерубле- 
вые бумажки, если бы себесто- 
имость печати одной купюры 
составляла 1500 рублей? Сдается 
мне — вряд ли. И издатель тоже не 
готов потратить 100 тысяч на игру, 
которая обещает прибыль в 70 
тысяч. Он предложит на неё 30-40 
тысяч и, исходя из этой суммы, 
будет и качество. Ибо чудес на 
свете не бывает. 


2. Я придумал такую ориги- 
нальную идею, по сравнению 

с которой идея делать хлеб из 
бетона или начать размножаться 
делением — верх консерватизма. 
Компания Vogster Entertainment 
объявила конкурс для геймди- 
зайнеров. С призовым фондом 

в сто тысяч долларов и первым 
призом в пятьдесят. В конкурсе 
участвовало более пятисот работ. 
Конкурс был доступен любому 
желающему, причем принима- 
лись как детальные диздоки, так 
и простенькие концепты. По ре- 
зультатам конкурса было много 
обид. Потому что жюри, выделив 
тринадцать победителей, цинично 
разбило в прах надежды и мечты 
остальных. 


СПЕЦ 


Есть разные 
судьбы. Вы 
можете GO конца 
жизни делать 
трэш, вы можете 
раскрутиться, 
стать конторой 
сименем и 
реализовать свой 
шедевр (если к 
тому времени не 
передумаете), а 
можете оказать- 
ся неспособными 
даже на трэш. 
Последних, кста- 
ти, большинство. 


GI Wes) # 


Винституте 

вы приобрели 
отличные навыки 
по сдаче зачетов, 
выполнению 
лабораторок, 
распитию пива 

с друзьями 

и кадрению баб. 
А вот выдавать 

в сжатые сроки 
коммерческий 
продукт в кол- 
лективе разра- 
ботчиков - вас 
не учили. 
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Им ясно дали понять — ваша 
суперидея не такая уж и супер, и 
возможно даже не идея. Потому 
что жюри оценивало, в том числе, 
и реалистичность выполнения 
заявленного в диздоке. Потому 
что жюри оценивало строй- 
ность, логичность, финансовую 
состоятельность замысла. А 

по этому критерию многие 
«оригинальные» идеи оказались 
непригодны. 

Оригинальность ради ори- 
гинальности — плохая затея. 
Розничная цена идее на рынке 
США - 0.83 цента, потому как 
идеи покупают по 10 центов за 
дюжину. А оригинальные — идут 
еще дешевле, так как рискован- 
ны. Если ваша идея нравится 
вам, вашему брату, друзьям 


Как надо 


В геймдеве можно делать три 
основных вещи — программиро- 
вать, рисовать (моделировать, 
анимировать), писать и думать. 
Делают это, соответственно, 
программисты, художни- 

ки (моделеры, аниматоры), 
геймдизайнеры/продюсеры. 
Есть еще тестеры, звуковики, 
левел-дизайнеры, коммьюнити- 
менеджеры ит.д., но это либо 
производные, либо промежу- 
точные ступени. Если хотите 
непосредственно влиять на ход 
разработки, определять черты 
будущей игры — вам нужно идти 
по одному из трех основных 
вариантов. 0 чем читайте ниже. 


Путь программиста 

Обычно он начинается с обуче- 
ния в институте, дальше тестер 
или младший программист в 
маленькой геймдевелоперской 
конторе, потом начинается 
карьера. 

Сразу хочу предостеречь — в 
любом приличном месте вас в 
первую очередь попросят забыть 
все то, чему вы учились. Потому 
как в институте вы приобрели 
отличные навыки по сдаче 
зачетов, выполнению лаборато- 
рок, распитию пива с друзьями 

и кадрению баб. А вот выдавать 
в сжатые сроки коммерческий 
продукт в коллективе разработ- 
чиков — вас не учили. И писать 
код так, чтобы потом в нем разо- 
брался любой ваш сослуживец, и 
продумывать структуру програм- 
мы так, чтобы она работала на 
любой из тысяч конфигураций, и 
экономить каждый байт памяти, 
каждый такт процессора — тоже. 
А делать продукт, который 
должен работать всегда, а не 
только во время демонстрации 
преподавателю, — и подавно. 


Васе, Коле и Пете — это еще не 
значит, что найдутся сто тысяч 
людей, готовых выложить за неё 
деньги. Оригинально управ- 
лять в игре кнопками Power, 
Везе{ и кнопками управления 
CD-ROMa? Да. Нигде такого не 
было? Да. Значит ли, что такая 
игра будет играбельной? Нет. 
Интересной? Не факт. Востре- 
бованной? Отнюдь. Розничная 
цена идеи - 0.83 цента, помните 
06 этом. И это не от того, что 
мир прогнивший и консерватив- 
ный. Если вам лично сейчас для 
реализации в жизни предложат 
две идеи: устроиться на работу 
менеджером за три тысячи 
долларов или стать ветеринаром 
для животных с других планет 

с потенциальным доходом в 


То есть для начала научитесь 
писать код, который будет 
работать. Быстро и качественно. 
Найдите подработку во время 
учебы, можно за копейки, глав- 
ное опыт и строчка в трудовой. 
Подойдет любая контора, кото- 
рая занимается аутсорсом кода 
или потоковым производством 
программ. Не обязательно игр. 
Но желательно, чтобы контора 
ориентировалась на Запад. Там 
есть чему поучиться. Не тратьте 
время на серфинг Интернета, 
ICQ и непрофильные форумы. 
Займетесь этим, когда будете 
получать три тысячи баксов на 
должности ведущего програм- 
миста, а пока время дорого. 

Не стесняйтесь спрашивать у 
опытных людей даже в тех слу- 
чаях, когда думаете, что знаете 
ответ. Читайте профильные 
форумы во внерабочее время. 
Писать не следует, рано еще. 
Читать — обязательно. Дерзайте, 
и, возможно, вы пополните ред- 
кие в России ряды приличных 
программистов, тех, которым не 
жалко платить много, зная, что 
отработают сполна. 


Путь художника 

Вот тут, в отличие от про- 
граммиста, художественное 
образование сильно поможет. 
Не сделает вас гением, конечно, 
но поможет. Чтобы вдаваться 

в детали — надо знать основы. 
Получите художественное 
образование, если нет возмож- 
ности — отработайте курс само- 
стоятельно, учебников много. 
Много рисуйте (моделируйте, 
анимируйте), набивая руку. Не 
слушайте комментарии друзей 
по поводу своих творений: «0, 
крута!!!», не им принимать 

вас на работу. Относитесь к 


миллионы, что вы предпочтете? 
Сдается мне, синицу в руках. Из- 
датель думает ровно так же, как 
ивы. Хотя вот объявятся вдруг 
инопланетяне — а вы единствен- 
ный ветеринар для их питомцев 
на всей планете, то-то вам будет 
счастье и почет. 


3. Я переиграл во все игры, 
которые только нашел, и на 
основании проделанной работы 
могу точно сказать, какие эле- 
менты из этих игр надо собрать 
воедино, чтобы получилась-таки 
супермегаигра. 

Селедка — вкусная штука. 
Молоко — полезное. Только вот 
знающие люди говорят, что не 
стоит смешивать это в компоте. 
Плохо кончится. 


своему творчеству критично, 
пока другие не оценят его 
рублем. Найдите себе кумира 
из великих, копируйте его, пока 
не достигнете хотя бы бледного 
подобия, потом ищите личный 
стиль. Постарайтесь прице- 
питься паровозиком к мастеру, 
напроситься на мастер-класс. 
Аниматору было бы полезно 
найти контакты среди старых 
мультипликаторов, программам 
не обучат, но основные приемы 
выразительной анимации 
можно почерпнуть. Если есть 
время — принимайте участие в 
конкурсах, которых в Интерне- 
те сейчас множество. Победа 
не главное, главное — мнение 
жюри, оно поможет в работе 
над ошибками. 

Не стесняйтесь спрашивать у 
адекватных людей, но бойтесь 
мнения «левых» людей со 
стороны. «Я бы нарисовал не 
так» из уст непрофессионала вас 
нисколько не должно заботить. 
Вот когда он нарисует «не так», 
и это будет лучше, чем у вас, 
тогда слушать — иначе нервов не 
напасешься. 

Постарайтесь к моменту уст- 
ройства на работу иметь прилич- 
ное портфолио оплаченных или 
победивших в конкурсах работ. 
Всегда доводите идеи до конца, 
набросок, может, и неплох, но 
оплачивается умение выдавать 
готовый, завершенный продукт, 
к которому нечего прибавить. 
Иначе пополните ряды людей, 

у которых миллион эскизов, но 
нечего показать работодателю. 
Дерзайте, и возможно вашим 
работам будут подражать сле- 
дующие поколения. Резюми- 
руя — много работать, учиться у 
мастеров, не обращать внимания 
на посторонних. 
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4. Fallout MMORPG, как много 

в этом звуке. Как может быть 
несостоятельным продолжение 
культовой игры в лучшем жанре 
MMORPG? 

Легко. Всеми любимый у нас 
Fallout имел весьма скромные 
тиражи для каждой из игр сериа- 
ла, несмотря на всю культовость. 
Поэтому продюсеры не дали 
денег на третью часть. Так как 
им тоже хочется носить Rolex 

и ходить в костюмах от Calvin 
Klein. Соотношение подписчи- 
ков фэнтезийных MMORPG к 
фантастическим даже не десять 
к одному. Куда больше, и совсем 
не в пользу sci-fi. Ибо один из 
важнейших стимулов игры в 
ММО - эскапизм, стремление 
убежать от действительности. 


Путь геймоизайнера/ продюсера 
Самый странный из путей. 
Непосвященным кажется иде- 
альным — специальных навыков 
не требует, оказывает прямое 
влияние на создание игры, 
программистов и моделеров по 
именам не знают, а Мулине и 
Мейер — культовые фигуры. 

Но на деле все не совсем так. 
Даже совсем не так. Если не 
хотите стать неудачником — на- 
перво стоит отказаться от всех 
идей на эту тему. Вообще. Вы- 
бросить из головы все и читать. 
Читать много, рьяно. Попробуйте 
зарегистрироваться на dif.ru, 
там помимо статей есть еще 
форумы. Не пишите — читайте. 
Забудьте романтику — впитайте 
цинизм, он поможет не мечтать 
с горящими глазами сделать 
Fallout MMORPG. Если вы не 
можете за 20 тысяч сделать 
лучший в мире Тетрис — никто 
не даст вам миллион на игру 
мечты"М. Вы должны научиться 
выдавать продукт, стоящий тех 
денег, что на него потратили. 
Напишите несколько диздоков 
по уже существующим играм, 

в обратную сторону (образцы 
диздоков возьмите на а или 
сайте «1C»), поймите суть удач- 
ной игры. Научитесь переводить 
очарование идеи в суровый 
бюрократизм документа и об- 
ратно. Напишите пару диздоков 
по любым бредовым идеям, 
чтобы научиться упорядочивать 
мысли. Симулятор хлебопекар- 
ни — отлично. Шутер, в котором 
действие разворачивается в 
горячечном бреду перепившего 
сантехника Васи, — замеча- 
тельно. Только обязательно 

до конца, никаких концептов, 
никакого «ну тут на словах 
объясню». Если в хлебопекарне 
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Странно ожидать, что люди 
уйдут из безжизненных серых 
каменных джунглей в без- 
жизненные серые каменные 
джунгли. Все стремятся в счаст- 
ливый, радостный мир эльфов и 
рыцарей, к синему небу, зеленой 
травке. И практика показывает, 
что эта мысль верна. 


Право делать свою игру, вы- 
страданную, гениальную — надо 
заслужить. Для того чтобы 
получить деньги на игру меч- 
TbI™, надо переделать десятки 
низкобюджетных продуктов, 
доказать, что вы умеете работать 
эффективно, что за каждую 
потраченную на вас тысячу 
долларов вы выдаете результата 
минимум на девятьсот, а не как 


обычно, на двести. Что вы пони- 
маете, зачем в вашу игру меч- 
TbI™ будут играть люди, за что 
они будут платить и чем ваша 
игра MeuTbI™, отличается от тонн 
типичного бреда, ежемесячно 
присылаемого неадекватными 
подростками издателям. 


Как оно есть 

К сожалению, в России плохо 
работают. Причем не только 
дворник Коля, строитель Ахмет, 
колхозник Вася, президент, Чу- 
байс и правительство. В России 
плохо работают в геймдеве. Не 
все. Но большинство. Нет куль- 
туры, получив срок и бюджет, 
выдать взамен продукт заяв- 
ленного качества. Я понимаю, 
что зарплаты детские, бюджеты 


убогие, сроки нереальные. Но 
ведь вы взяли обязательства? 
Может, сроки будут реальнее, 
если Ha ICQ, форумы и перекуры 
тратить меньше времени? Мо- 
жет, бюджет будет выше, если 
ваш предыдущий продукт стал 
хитом? Может, найдете зарплату 
приличней, став лучшим в 
своей профессии, когда будете 
знать все о деле, и немного 
больше? В конце концов, я 
сразу вас предупредил, что в 
геймдеве делать нечего, но если 
вы отважились — будьте добры 
потрудиться. 

Сотрудник тянет время, пе- 
рекидывает ответственность, 
выдает халтуру. Начальник 
цепляется к мелочам, только 
чтобы подтвердить свой статус, 


не может логично организовать 
процесс, грамотно распределить 
обязанности. Художник пять 

раз перерисовывает концепт, 
потому что артдиректору попала 
шлея под хвост. Программист 
месяц делает кусок кода, чтобы 
потом узнать, что техзадание 
было сформулировано неверно. 
Любую информацию надо 
повторять каждому, причем по 
несколько раз, но все равно 
перепутают. Правая рука не 
знает, что делает левая, тестеры 
считают фичи — багами, гейм- 
дизайнеры баги — фичами. Это 
не картина апокалипсиса, так 
работает большинство. Ибо при- 
шли на одном желании получать 
деньги и творить шедевры. Без 
желания работать. 


надо десять сортов муки — пи- 
шите десять. С названиями и 
марками. Если дядя Вася отра- 
жает атаки зеленых чертиков 
ржавой трубой — опишите её. 
Так, чтобы моделер понял, 

где у трубы ржавчина, а где 
вмятина. И сколько хитов она 
снимает — тоже пишите. И чи- 
тайте, читайте, читайте. Думайте. 
Думайте, как извлечь деньги 

из ваших идей. До того как 
сядете за работу — вы должны 
понимать, за что в вашей игре 
люди будут платить. Это не так 
просто, как кажется. Учитывая, 
что этих денег должно хватить 
вам, команде и издателю. 


Приучитесь записывать все, даже 
ТО, ЧТО «совсем незначительно» и 
«легко запомнить». Не замахи- 
вайтесь на игру мечты"М сразу, 
сначала надо понять, как это во- 
обще все работает, как деньги из- 
дателя превращаются в строчки 
кода, модели, арт, а потом обрат- 
но в деньги и вашу “Феррари». 
Поначалу слушайте издателя, он 
научит, но потом — не доверяйте 
никому, у нас есть миллион лю- 
дей, которые знают, как сделать 
супермегаигру. Сделать никто из 
них не сделал, но советы давать 
все горазды. И еще, нужно быть 
незаурядным человеком, чтобы 
быть приличным геймдизом. 


Подумайте внимательно, могли 
бы вы стать востребованным 
писателем. Только самокритично. 
Если смогли бы — тогда стоит 
искать счастья в разработке игр. 
Идея ничто — деньги все. Запом- 
ните. Оригинальные идеи — это 
привилегия Кгапх, не будем 
покушаться на святое. 


Это конец? 

Нет. Это шанс. Если хотите стать 
лучшим — начните сейчас. Если 
нет, ленивых бездарей тут и 

так хватает, все места заняты. 
Станьте профи, по крайней 
мере, чтобы не было стыдно за 
свой участок работы. Соберите 


вокруг себя других профи — не 
стыдно будет за весь проект. 
Добейтесь приличного бюджета 
на приличную игру, и будет 

чем гордиться в жизни. Теперь 
очередь за шедевром, в который 
будут играть наши внуки. Шансы 
есть, не упустите их. 

Если таких людей будет 
достаточно — то будет геймдев 
престижной и прибыльной 
индустрией, если нет — останется 
как есть. Все в ваших руках, 
камрады, в работящих, мозолис- 
тых руках. 


В ожидании вашего шедевра. 
Циничный Б. @ 
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Montreal 


Tom Clancy’s Rainbow Six: Vegas, 
MYST IV: Revelation, Red Steel 


-———~"acassin Creed, Lost, Splinter Cell: Conviction 


иеще около Оюжины проектов 
на разных стадиях разработки. 
~Aittp://www-ubisoft.ca 


B 1997 ГОДУ МЫ РЕШИЛИ BO ЧТО БЫ TO НИ СТАЛО РАСКРЫТЬ КОЛОССАЛЬНЫЙ ТВОРЧЕСКИЙ ПОТЕНЦИАЛ 


КАНАДСКОЙ ПРОВИНЦИИ КВЕБЕК. ИВ ГИЛЬМО (YVES GUILLEMOT), ПРЕЗИДЕНТ UBISOFT 


ПОЗВКТРАНА ИГР (255) 


онреальское 
отделение фран- 
цузской мультиме- 
дийной корпорации 
Ubisoft меньше всего похоже Ha 
обычную студию по разработке 
компьютерных игр. Это насто- 
ящая мини-корпорация внутри 
корпорации. Фабрика игрушек с 
невероятными производствен- 
ными и творческими мощностя- 
ми (свыше 1500 сотрудников в 
штате, около 10 проектов одно- 
временно в разработке), главная 
рабочая лошадка Ubisoft. 
Мы попробуем заглянуть внутрь 
второй по величине игровой 
студии в мире (на первом месте 
EA Canada со штатом в 1800 
человек), обласканной как и иг- 
роками, так и прессой (несколь- 
ко наград «Лучший разработчик 
года», а также десятки призов за 
успешные сериалы) и разузнать 
о том, как устроен столь огром- 
ный и бесперебойный механизм 
по разработке высококачествен- 
ных игр. 


Потенциал Канады руководство 
Ubisoft почувствовало еще в 
1996 году, когда была открыта 
небольшая студия в городе 
Монреаль. Почему был выбран 


именно он? В последнее время 
этот город стал настоящей 
Меккой игровой индустрии в 
Северной Америке. Это совре- 
менный индустриальный мегапо- 
лис с хорошим уровнем жизни, 
отличной инфраструктурой, 
квалифицированными кадрами. 
Здесь много специализиро- 
ванных школ, высших учебных 
заведений, в том числе и в 
таких областях, как трехмерная 
графика и программирование. 
Наконец, не стоит забывать о 
поддержке канадским прави- 
тельством игровой индустрии, 
06 официальных двух языках 
(родной для Ubisoft французский 
и международный английский), 
близости американского рынка и 
схожих основах ведения бизнеса 
и разработки. Практически, 
город-мечта. И именно поэтому 
сейчас здесь работает свыше 
дюжины крупных студий, в том 
числе EA Montreal и Eidos. 

Нужно отдать должное руко- 
водству французов — Ubisoft 
сделала все, чтобы канадский 
филиал быстро развивался. 

Уже через два месяца после 
открытия штат студии состав- 
лял сто человек, ав 2005 году 
вырос до 1200 сотрудников. И 
это не был неуправляемый рост: 
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в компанию принимали только 
тех, кто удовлетворял строгим 
требованиям. При этом постоян- 
но дорабатывали инфраструкту- 
ру, обустраивали новый, более 
вместительный офис, чтобы 
всем членам команды было 
уютно и удобно работать. 
Вообще только кажется слож- 
ным управлять таким коли- 
чеством работников. Студия 
разбита на несколько подраз- 
делений, каждое из которых 
работает над своим проектом 

и имеет хорошо выстроенную 
вертикаль власти. Бардака и 
перекладывания обязанностей 
с одного отдела на другой, как 
частенько бывает в российской 
чиновничьей действительности, 
тут не бывает. Каждый сотруд- 
ник знает, за что он отвечает, 
перед кем отчитывается и что 
должен делать. По сути, это 
дюжина отдельных студий под 
крышей одного здания, объ- 
единенных общим названием. 
С огромным преимуществом в 
виде перераспределения про- 
изводственных мощностей — к 
примеру, команда Prince of 
Persia не успевает сдать проект 
в срок, и тогда к ней подключа- 
ются свободные сотрудники из 
других департаментов. 


Or (абрины 

90 черепашек-нинозя 

До 2002 года студия помогала 
парижскому отделению Ubisoft 
в работе над другими проек- 
тами, а потом самостоятельно 
выпустила сразу три игры. 0 
первых двух вы наверняка даже 
и не слышали. Это Sabrina the 
Teenage Witch: Potion Commotion 
(двухмерный экшн для GBA no 
мотивам популярного теле- 
визионного сериала «Сабри- 

на — маленькая ведьма») и Speed 
Challenge: Jacques Villeneuve’s 
Racing Vision (гонка Ha футурис- 
тических машинах, созданная на 
собственном движке Ubisoft — 
Revenge Engine, вышедшая 

на PC, PS2, GameCube). A вот 
Tom Clancy’s Splinter Cell (PC, 
PS2, Xbox, GameCube) - на- 
стоящий бриллиант и первая 
удача студии — получился очень 
достойным, свежим и качес- 
твенным проектом, ставшим 
отправной точкой для нового 
сериала. Не прошло и пяти лет, 
амы уже не представляем себе 
пантеон игровых персонажей 
без знаменитого «трехглазого» 
спецагента — мужественного 
Сэма Фишера. 

В 2003 вышли два других блок- 
бастера — Tom Clancy’s Rainbow 


Рафаэль Лакостэ 


Каждый из них — Личность 

Может показаться, что все эти 1600 чело- 
век - просто огромная однородная масса, но 
не стоит забывать, что каждый из них - отде- 
льная интересная личность. И, поверьте, про 
каждого из них можно рассказать немало... 
К примеру, Рафаэль Лакостэ (Raphael 
Lacoste). Именно его в 2002 году Ubisoft 
пригласила на пост арт-директора сериала 
Prince of Persia. И именно ему мы обязаны 
качественным и необычным визуальным 
стилем этих игр. Сейчас он арт-директор в 
департаменте по созданию видеороликов. 
Авот Джейд Реймоно (Jade Raymond), уве- 
рен, даже представлять многим и не нужно. 
Эта красивая и обаятельная девушка появля- 
лась в целой череде выпущенных роликов 
про Assassin’s Creed и является продюсером 
этой безумно ожидаемой многими игры. 
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Six 3: Raven Shield (сначала на 
PC, а потом, с упрощенным 
геймплеем и переделанная с 
чистого листа — на PS2, Xbox 

и GameCube), созданная под 
присмотром отцов-основателей 
сериала из Red Storm, и Prince 
of Persia: The Sands of Time (PC, 
PS2, Xbox, GameCube) — яркое 

и добротное переосмысление 
культового «Принца Персии». По 
признанию многих авторитетных 
издательств, эта игра стала луч- 
шей в 2003 году. Помимо этого, 
вышла средненькая Batman: 
Rise of Sin Tzu (PS2, Xbox, 
GameCube), которая особой 
популярности не имела. 

2004 год принес нам Prince of 
Persia: Warrior Within (полноцен- 
ное продолжение, выпущенное 


меньше чем через год после 
оригинала!) и Myst IV: Revelation 
(PC, позже — версия для Xbox), 
продолжение еще одного попу- 
лярнейшего сериала, отданное 
переживающей трудные времена 
CYAN Worlds на разработку 
канадцам. В это время заклады- 
вается основная отличительная 
черта студии — делать качес- 
твенно и достаточно быстро 
ААА-проекты на всех возможных 
платформах по самым разным 
игровым вселенным, различных 
жанров и визуальных стилей. 

В 2005 на рынок вышли: вели- 
колепнейшая Prince of Persia: 
The Two Thrones (опять-таки, 
меньше чем через год после 
предыдущей части); помимо 
версий для PC, PS2, Xbox, 
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Канадское правительство регулярно наносит визиты в монреальскую студию Ubisoft. 


GameCube, вышли также упро- 
щенные варианты для PSP и DS; 
достойная Tom С1апсу’$ Splinter 
Cell: Chaos Theory (PC, PS2, Xbox, 
GameCube) и неплохая Far Cry: 
Instincts для Xbox. И еще куча 
небольших проектов для GBA. 
Что интересно, хотя темпы 
разработки продолжений по на- 
шумевшим лицензиям, заданные 
канадцами, можно назвать удар- 
ными, качество сиквелов и трик- 
велов по сравнению с оригина- 
лом вовсе не думает снижаться. 
И главное, монреальская студия 
не боится экспериментировать 

с проверенными брендами и 
постоянно ищет новые пути 
развития сериалов. Например, 
современное переосмысление 
«Принца Персии» в пока еще 


af 
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трилогии — с каждой следую- 
щей частью становилось все 
взрослее, серьезнее и мрачнее. 
Мы смогли наблюдать настоя- 
щую смену облика Принца — от 
простого бравого парня в белых 
штанах в The Sands of Time до 
раздираемого внутренними про- 
тиворечиями наследника трона в 
The Two Thrones. 

В 2006 вышла целая обойма 
качественных блокбастеров: три 
игры по мотивам Far Cry — Far 
Cry: Instincts — Predator (Xbox 
360), Far Cry: Instincts — Evolution 
(Xbox) u Far Cry: Vengeance (Wii), 
игра по мультфильму Open 
Season (на всех возможных 
платформах) и два настоящих 
хита — Tom Clancy’s Rainbow Six: 
Vegas (PC, Xbox 360, PS3) 


По признанию многих авторитетных издательств, 
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Prince of Persia: The Sands of Time стала лучшей 


игрой в 2003 году. 


и Тот Сапсу’$ Splinter Cell: 
Double Agent (PC, PS2, PS3, 
Xbox, Xbox 360, GameCube, 

Wii). А 8 декабря 2006 вышел 
первый проект, эксклюзивный 
для Nintendo Wii, — многообе- 
щающий, но так и не ставший 
революционным экшн Red Steel, 
разработанный тандемом из 
двух студий — Ubisoft Montreal и 
Ubisoft Paris. 

Интересно, что если сериал Tom 
Clancy’s Splinter Cell продолжает 
успешное развитие в изначально 
заданном направлении и по про- 
дажам уже перевалил за отметку 
в 15 миллионов экземпляров, то 
не менее знаменитый Rainbow 
Six успел сменить ориентацию и 
потерял немалую часть преданных 
поклонников. Если во времена су- 
ществования компании Red Storm 
он был хардкорным тактическим 
симулятором и именно этим 
выделялся из череды похожих 
проектов вроде Delta Force и Spec 
Ops, то с момента перехода в руки 
Ubisoft Montreal мы наблюдаем 
уверенное превращение сериала 
(сначала проходная Lockdown, а 
потом шикарная Vegas) в скоро- 


течный кинематографичный экшн, 


снабженный, правда, отменной 
графикой. Причина смены курса 
проста — студия делала и про- 
должает делать стопроцентные 
«блокбастеры», высокобюджет- 
ные качественные игры с тиража- 
ми в миллионы копий. А выпуск, 
скажем, не слишком популярных 
в народе сложных симуляторов 
спецназа может просто-напросто 
поставить под вопрос само сущес- 
твование компании со штатом в 
1500 человек. 

В наступившем 2007 студия 
уже порадовала нас игрой по 
мотивам легендарных «Чере- 
пашек-ниндзя» — TMNT (PC, 
PS2, PS3, PSP, GameCube, GBA, 
DS, Wii, Xbox 360). А к осени 
обещает выпустить нынешнюю 
звезду всех игровых выста- 

вок — Assasssin’s Creed (PC, PS3 
и Xbox 360) и продолжение ли- 
нейки Tom Clancy's Splinter Cell: 
Conviction. И если о первой мы 
знаем сейчас уже достаточно, 
чтобы не сомневаться, что это 
будет настоящий мультиплат- 
форменный хит, то про новую 
часть Splinter Cell под рабочим 
названием Conviction известно 
пока еще очень мало. 
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Примерная дата — 2007-2008 
год, планируемый выход — 
эксклюзивно Ha Xbox 360 и РС, 
«пламенный мотор» Unreal 3 
Engine и обещание полностью 
переработать геймплей. Новые 
подробности мы, поверьте, узна- 
ем уже очень скоро. Учтите, что 
в этом рассказе мы не коснулись 
многочисленных дополнений и 
просто не столь известных про- 
ектов, которых у студии вышло 
великое множество. 


Примечателен тот факт, что 
Ubisoft Montreal не была бы 
такой, какой мы ее знаем, без 
поддержки канадского прави- 
тельства. Весной 2005 года, 
когда крупнейший независимый 
издатель в мире, Electronic Arts, 


активно начал скупать акции 
своего конкурента — Ubisoft, 
который тогда находился в 
незавидном финансовом поло- 
жении, правительство Канады 
оказало помощь монреальскому 
отделению Ubisoft. Оно оплатило 
покупку новых компьютеров и 
оргтехники, а также поддержало 
открытие в двух ведущих канад- 
ских университетах факультетов 
по подготовке специалистов для 
игровой индустрии. Также пра- 
вительство Канады в публичных 
заявлениях не скрывает планов 
по превращению Ubisoft Montreal 
в «крупнейшую студию в мире 
по производству интерактивных 
развлечений». 

Хотя производственные мощности 
студии наращивались в основном 
благодаря найму новых сотруд- 


ников, а не в результате покупки 
целых компаний и превращения 
их во внутренние отделы, как 
порой поступает ЕА (например, с 
Westwood Studios, ставшей EA Los 
Angeles), в марте 2005 произошло 
еще одно знаменательное собы- 
тие. Ubisoft приобрела независи- 
мую студию MC2-Microids, создав- 
шую Still Life, Syberia и Syberia 2, и 
перевела весь персонал в Ubisoft 
Montreal. 


Но на этом развитие останавли- 
ваться даже не собирается. Уже 
сейчас Ubisoft, всерьез настроен- 
ная завоевать пальму первенства 
в next-gen гонке, объявила, что 

в ее планах на ближайшие 6 лет 
расширение штата еще на 500 
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человек. A также рапортовала о 
получении гранта от правитель- 
ства и субсидий на открытие 
собственной полноценной 
CGl-ctyguu по производству пол- 
нометражных видеороликов для 
игр (например, Assassin's Creed). 
Причем руководство уже при- 
сматривает кадры из Голливуда 
и других ведущих анимационных 
компаний Северной Америки. 


На Монреале экспансия францу- 
зов на канадский рынок отнюдь 
не заканчивается. Ubisoft Quebec 
открыла двери 1 июня 2005. 
Сейчас число сотрудников уже 
подобралось к двум сотням, 

а сама студия работает над 
неанонсированными ААА-проек- 
tamu. @] 
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Может, стоит 
ВЫКИНУТЬ KOHCO- 
ЛИ На помойку, 
удалить с жест- 
кого диска все 
JO единой игры 
и научиться 
играть на бано- 
Жо ИЛИ Заняться 
керлингом? 
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возросшей попу- 
лярностью видеоигр 
участились и разго- 
воры об их вреде: как 
для психики, так и для физи- 
ческого здоровья. Слухи о том, 
как прохождение Final Fantasy 
VIII приводит к самоубийствам, 
а виртуальные перестрелки 
превращают людей в невирту- 
альных инвалидов, плодятся 
с не меньшей скоростью, чем 
городские легенды о гигантских 
крысах в метро. Где же она, 
правда? Может, стоит выкинуть 
консоли на помойку, удалить с 
жесткого диска все до единой 
игры («Косынка»? «Сапер»?! 
Долой! Игры - зло!) и научиться 
играть на банджо или заняться 
керлингом? 
Отделить истину от вымысла 
мы и попытаемся в нашей 
статье, проанализировав мнения 
и результаты исследований 
медиков-специалистов. Причем 


сперва те, что относятся к 
телесным недугам, оставив 
«чудовищ, порожденных сном 
разума» на потом. 

Итак, какая геймерская болячка 
вспоминается в первую очередь? 
Естественно, расстройство 
зрения, которое в 90-х годах 
окрестили компьютерным зри- 
тельным синдромом (computer 
vision syndrome). Распознается 
OHO по следующим симптомам: 
затуманиванию зрения, медлен- 
ной перефокусировке с ближних 
объектов на дальние, двоению 
предметов, жжению в глазах, 
ощущению песка под веками, 
боли при движении глазных 
яблок и их покраснению. Эти 
явления называют астенопией 
(«слабость глаза» в переводе с 
греческого), и возникает она не 
только при работе перед монито- 
ром или игрой за телевизором, 
но и при чтении. Дело в том, что 
в этих ситуациях мы надолго 
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сосредотачиваем взгляд, и глаз- 
ные и внутриглазные мышцы 
остаются неподвижными, сла- 
беют, что приводит к близору- 
кости. Профилактические меры 
известны всем, хотя пользуются 
ими единицы: глаза должны на- 
ходиться на расстоянии не менее 
30 сантиметров от дисплея (или 
книги); кроме того, необходимо 
как можно чаще смотреть в окно 
или хотя бы в дальнюю часть 
комнаты. Однако монитор, в 
отличие от книги, сам по себе 
является источником света (т.н. 
прибор активного контраста), 
что только добавляет сложнос- 
тей. Во-первых, блики на экране 
мешают разглядеть изображе- 
ние: люди начинают жмуриться, 
поворачивать голову, шею, а 

то и весь корпус. Во-вторых, 
ученые из Университета штата 
Огайо (Ohio State University) 
выяснили, что, глядя на дисплей, 
абсолютное большинство 


пользователей щурятся. Часто 
они этого сами не замечают, а 
прищуривание — незначительно, 
но даже в таком случае частота 
моргания уменьшается в два 
раза. Это может привести к 
сухости глаз, которая, в свою 
очередь, становится причиной 
зрительного дискомфорта и 
астенопии. Американским ис- 
следователям выход из ситуации 
видится в создании мониторов, 
подстраивающих контрастность 
и яркость под индивидуального 
пользователя, но офтальмологи 
советуют установить монитор 
так, чтобы смотреть на него 
прямо или сверху вниз, и при 
первых же симптомах сухости 
глаз поморгать и повращать 
глазами с опущенными веками. 
Что касается различий между 
ЭЛТ- и ЕС)-мониторами, они 

не так очевидны как кажется. 
Согласно распространенному 
мнению, для человека опасно 
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излучение от первых, хотя не 
исключено, что это всего лишь 
рекламный ход. Чисто физи- 
чески речь может идти либо о 
тормозном излучении элект- 
POHOB, разогнанных с катодно- 
лучевой трубки на экран, либо 
06 электромагнитном излучении 
трансформаторов и отклоня- 
ющих катушек. Однако о силе 

и вреде второго благодаря 
стандартам ТСО говорить не 
приходится, а первое поглоща- 
ется несколькими сантиметрами 
воздуха, так что единственный 
совет — не тыкаться носом в 
монитор. Во всяком случае, 
доподлинно не известно о пост- 
радавших от этого пресловутого 
излучения. Кстати, Националь- 
ный институт профессиональной 
безопасности и здоровья (США) 
(National Institute for Occupational 
Safety and Health) в 1997 году 
опубликовал исследование, не 
выявившее никакой связи между 
работой за компьютером и 
аномалиями развития плода бе- 
ременных женщин; а Всемирная 
организация здравоохранения 
подтвердила, что компьютеры 
неповинны в раковых и сердеч- 
но-сосудистых заболеваниях. 
Фактически эти и другие иссле- 
дования доказали мифическую 
сущность какого бы то ни было 
вредоносного излучения, исхо- 
дящего как от монитора, так и от 
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системного блока вообще. 

Зато низкая частота вертикаль- 
ной развертки ЭЛТ-монитора 
действительно идет не на пользу 
здоровью: вызывает раздра- 
жительность, нервное напря- 
жение и даже головные боли. 
Устройство сконструировано 
таким образом, что луч проходит 
по экрану сверху вниз, обновляя 
изображение, и из-за инерци- 
онности зрения (если закрыть 
глаза, на мгновенье можно 
увидеть контуры окружения) на 
низких частотах мы замечаем 
мерцание, которое пропадает с 
повышением частоты (нормаль- 
ной считается частота в 85 Гц, 
что для современных ЭЛТ-мо- 
нитров — проще простого) 
Существует мнение, что мель- 
кание дисплея может спровоци- 
ровать эпилептический приступ 
или отрицательно повлиять на 
течение эпилепсии, но ни то, ни 
другое так и не было доказано. 
Даже повышенная чувствитель- 
ность к мельканиям — не повод 
полностью отказываться от 

игр, если внимательно подойти 
к подбору дисплея и самих 
проектов. 

Кроме того, группа ученых из 
Швеции сделала выводы о 


влиянии мониторов на появле- 
ние аллергии, головную боль и 
кожный зуд. Как оказалось, при 
включении монитора пластик на- 


гревается и выделяет трифенил 
фосфат, как раз вызывающий 
аллергическую реакцию. Впро- 
чем, эта беда, судя по всему, не 
носит массовый характер. 
Другой недуг, о котором много 
говорят, — карпальный туннель- 
ный синдром, он же синдром 
запястного канала (Carpal 

tunnel syndrome, CTS). Больные 
жалуются Ha ослабление руки 
пальцев, их онемение, непри- 
ятные ощущения в области 
запястья, а также боль при 
попытке поднять тяжелый пред- 
мет. Таковы побочные эффекты 
от сужения канала, в котором 
находится срединный нерв, 
проходящий через запястье 
между тремя костными стенками 
и поперечной связкой. Вызывает 
сужение неудобное положение 
ладони, частые монотонные 
сгибания и разгибания руки в 
области запястья и однообраз- 
ные нагрузки на одни и те же 
группы мышц, так что страдают 
этим заболеванием, например, 
заводские рабочие. Распростра- 
нено мнение, что «туннельный 
синдром» — заодно бич и офис- 
ных служащих, однако споры об 
этом не утихают до сих пор. На- 
пример, в 1997 году Националь- 
ный институт профессиональной 
безопасности и здравоохранения 
США в исследовании связи СТ$ 
и определенных профессий, не 


упомянул тружеников мыши и 
клавиатуры. Позднее Гарвард- 
ская школа медицины (Нагуага 
Medical School) опубликовала 
отчет, основывавшийся на 
исследованиях 2001 и 2003 
годов, в котором утверждалось, 
что работа на компьютере не 
является причиной туннельного 
синдрома. Однако Канадский 
центр профессионального здо- 
ровья и безопасности (Canadian 
Center Occupational Health 

and Safety), как и некоторые 
другие организации, считает, 
что неправильное обустройство 
рабочего места вполне может 
вызвать не только туннельный 
синдром, но и расстройства 
плечевой и шейной мускулату- 
ры. Канадцы дают ряд советов: 
пользуйтесь подставкой для рук 
на клавиатуре и ковриком для 
мыши с подушечкой, а также 

не забывайте делать перерывы 
в работе и разминать запястье. 
Как бы там ни было, создание 
эргономичной и совершенно 
безопасной мыши с «горбиком» 
продолжается до сих пор. 

Надо отметить, что привержен- 
цам консолей рано облегченно 
выдыхать, ведь они находятся 

в зоне риска вибрационной 
болезни. Это профессиональное 
заболевание лесорубов, тракто- 
ристов, людей, работающих за 
станком, и прочих, чья деятель- 


ность неразрывно связана с 
вибрацией. Рабочие, подвер- 
гавшиеся вибрации в течение 
3-15 лет, жалуются на снижение 
силы, отечность, характерные 
боли, дрожание рук. Кто бы мог 
подумать, что в 2002 году врачи 
в детской больнице в Ливерпуле 
примут пациента с разновиднос- 
тью этой болезни — вибрацион- 
ным поражением рук (hand-arm 
vibration syndrome). Им оказался 
15-летний подросток, по 7 

часов в день проводивший за 
Sony PlayStation. Исследования 
не выявили никаких травм у 
пациента и сделали вывод, что 
виной всему послужила именно 
вибрация геймпада. После этого 
случая Sony порекомендовала 
владельцам Playstation делать 
15-минутный перерыв после 
каждого часа игры. Во всяком 
случае, тогдашний глава Sony 

по связям с общественностью в 
Великобритании Дэвид Уилсон 
(David Wilson) заявил, что ничего 
подобного с собственными тес- 
терами компании не случалось, а 
уж «они играют больше, чем кто 
бы то ни было». Хотя этот ин- 
цидент — скорей исключение из 
правил, а не обыденное проис- 
шествие, поневоле задумаешься, 
так ли уж плохо исчезновение 
вибрации из PS3. 

Еще один скандал вокруг Sony 
произошел в Японии совсем 
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недавно. Геймер по имени Aon 
Байли (Ао! Вайее), счастливый 
обладатель PS3, неожиданно 
обнаружил, что у него появились 
проблемы с эрекцией. По его 
словам, в скорбном происшествии 
виноват беспроводной контроллер 
SIXAXIS, в котором использу- 
ется зловредная технология 
Bluetooth, — по неосторожности он 
держал его возле области паха. 
Врачи, впрочем, пока не спешат с 
выводами. И это логично, потому 
что консоль проживала дома у 
Аой максимум четыре месяца, а 
многие другие люди носят в кар- 
манах брюк мобильные телефоны 
годами, и не жалуются. К тому 

же вопрос влияния радиоволн 

на организм человека остается 
спорным. В то время как одни 
ученые видят в них причину и го- 
ловных болей, и опухолей мозга, 
и повышения числа разрывов 
нити ДНК, другие доказывают 
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отсутствие каких бы то ни было 
взаимосвязей между радио- 
волнами и обменом веществ, а 
также клеточной структурой и 
онкологическими заболеваниями. 
Проведенные опыты, как правило, 
разрозненны, а результаты их не 
проверены, поэтому однозначно 
называть радиоволны виновница- 
ми ухудшения здоровья человека 
пока рано. Тем не менее, всемир- 
ная организация здравоохранения 
рекомендовала продолжить 
исследования этой проблемы. 
Для всех геймеров, пренебрега- 
ющих спортом и утренней заряд- 
кой, не должны быть открове- 
нием (если вы не поклонник 

Wii или Dance Dance Revolution, 
разумеется) ни гиподинамия, т.е. 
нарушения функционирования 
организма при ограничении 
двигательной активности (отеки 
и онемения ног, общая слабость, 
снижение выносливости), ни 
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сколиоз (искривление поз- 
воночника), ни столь редкий 

для молодых людей геморрой. 
Встречаются и менее распро- 
страненные синдромы, такие как 
грудной, при котором ввиду дли- 
тельного сидения сдавливается 
грудная клетка, а значит, затруд- 
няется поступление кислорода в 
организм. Читателям наверняка 
интересно будет знать, что одна 
из японских фирм предложила 
свой способ борьбы с болью 

в спине и шее после продол- 
жительной игры на консолях: 
подушку, позволяющую держать 
спину и голову в удобном 
положении, с углублениями для 
рук по бокам и специальной 
подставкой для подбородка. Но 
насколько она удобна на самом 
деле, остается вопросом. 

Как видно, многие расхожие 
мнения касательно влияния 

игр на человека оказались 
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лишь предрассудками. Но это 
вовсе не значит, что геймеры 
наделены особой устойчивос- 
тью к болезням. Компьютеры и 
телевизоры, как и большая часть 
достижений научно-техническо- 
го прогресса, способны ослабить 
человеческое здоровье, хоть и 
не следует клеймить их (и игры 
вместе с ними) как абсолют- 
ное зло, превращающее детей 

в калек. Чтение и просмотр 
телепередач не менее опасны 
для нашего зрения, чтобы стать 
импотентом, не обязательно 
обзаводиться PS3, туннельный 
синдром можно заполучить еще 
тысячей и одним способом, а 
гиподинамии и сколиозу точно 
так же подвержены, к примеру, 
водители. Абсолютно здоровых 
людей не бывает, надо лишь 
помнить, что игры — всего лишь 
один из источников повышенно- 
го риска. (И 
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В обзорах (они же рецензии) в свободной форме рассказывается, что собой представляет игра, кому и почему она 
может быть интересна, какие ощущения вызывает у автора, насколько она важна оля развития жанра и игрового 
дизайна в целом. Выносится окончательный вердикт в форме оценки и списка достоинств и недостатков. Обзоры 
всегда пишутся на основе впечатлений от полной версии и отражают официальное мнение редакции «СИ». 
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по-настоящему хитовые игры, и 
о каждой из них мы рассказы- 


Первая посвящена локализован- 
ным версиям зарубежных игр, 


невозможно, статья пишется по обычной версии из магазина, а 
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исключительных случаях. 


читатели висят ее тремя-четырьмя неделями позже (из которых 
одна-две тратятся на подготовку материала иеще две - на 
печать номера в типографии и развоз по точкам). 
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№ 
днажды в «Обратную MotorStorm не может подвес- мотоциклах и решает устроить другой грузовик. Владельцем 
связь» пришла и ти. По ней будут оценивать фестиваль. Сказано — сделано: легковых авто oye pe уж 
такая SMS: «Почему возможности консоли. Сегодня и вот уже перед игроком оди- могут подн 0 ДСТВО 
вы не пишете про это третий блокбастер (после ночная кампания из нескольких передвижения в воздух (если 
MotorStorm? Или вы специаль- Resistance: Fall of Man и Virtua десятков заездов. Во многих из как следует разгонятся) и не 
но рассказываете только про Fighter 5), который можно с чис- ® них выбор ограничен, хочешь не теряют управления в грязи. 
плохие игры для PS3?» Так вот: тым сердцем порекомендовать хочешь, а поезжай, скажем, на Багги — промежуточное звено 
пишем. И нет, не специально. каждому владельцу PlayStation 3. © багги. В других царит свобода между нормальной машиной и 
илось, что игры для Обошлось без сюрпризов: игра и разрешено газануть на чем квадроциклом. Мотовездеход 
час!не очень хорошие — должна была стать хорошей, она угодно. Грузовики тяжелые и еще гарантирует водителю хоть 
я другой статьи, тема и стала. неподъемные, прыгают с трам- какой-то шанс проехать гонку 
— MotorStorm. Еще два года — Сюжет, скажем так, есть. В плинов-ну очень неохотно, зато, без аварии: он достаточно легок, 
Автор: назад, когда на ЕЗ показали пер- — Долине монументов (штат Юта) как говорит пословица, «танки но еще сохраняет устойчивость 
Игорь Сонин "7 вые ролики с PS3 и MotorStorm собирается толпа отморозков грязи не боятся». И не только на поворотах. Мотоциклистов 
| Zontique@gameland.ru “м тавили в один ряд с Killzone на грузовиках, раллийных авто, грязи: для грузовика помехой здесь называют «одноразовы- 
всем Ye понятно: багги, квадро- (они же ATV) и на дороге может стать только ми» — они в воздухе проводят 


р 


Г 


—" ae = 
- г 
D ww 35) 


ic] 


bi 


MOTORSTORM 


Грузовики — CaMble мощные и самые скучные машины в игре. 


ГМ 


больейвремени, чем на земле. 
Им это олова ук ‚ борто- 
ваться с автом ЯМИ-=затея 
безнадежная. Садясь за руль 
мотоцикла, вы обрекаете себя 
на очень увлекательную гонку: 
скорость высока, но и шанс 
потерять управление весьма 
реален. 

Впрочем, удивительно не то, 

что в игре так много средств 
передвижения, а то, как разра- 
ботчикам удалось найти баланс 
между всеми ними. На каждой 
трассе несколько путей прохож- 
дения: есть маршруты в грязных 


канавах-(для грузовиков), есть 
мосты, проложенные чуть ли 

не на высоте птичьего полета 
(для мотоциклистов-смерт- 
ничков), есть дороги по узким, 
но сухим горным кручам (для 
легковушек). Конечно, никто вас 
не ограничивает: хотите пахать 
грязь на мотоцикле — дело ваше, 
но добиться победы таким об- 
разом будет очень непросто. На 
экранах загрузки вам подскажут, 
какие машины годятся для каких 
маршрутов, а на трассах расстав- 
лены желтые знаки-указатели, 
подсказывающие, куда двигать 


тому или иному виду транспорта. 


При этом все пути проложены в 
одном направлении и постоянно 
пересекаются. Особенно смешно 
гонять по низинам на грузови- 
ке 2азнаешь, что вот здесь над 
тобой будут пролетать мотоцик- 
листы (возможно, еще живые), 
а вот отсюда на трассу спрыги- 
вают багги и, если правильно 
подъехать, их можно смешно 
вытолкнуть в.кювет. 

Будете запускать Мофог {гот 

в первый раз — не поленитесь, 
переключите вид на режим «от 
первого лица». Играть в нем не 


Каждый гонщикоелает это & 
Несмотря на все старания разработчиков, BI 
остался один очень неприятный просчет. fi 
втом, что любой нечестный гонщик может 
использовать суперускорение сколько угод- 

HO — для этого нужно не зажимать COOTBETC- 
твующую кнопку, а давить на нее ритмично. 
Из-под машины не вырывается пламя, датчик 
перегрева в правом нижнем: 

вы не видите знакомого, р 

картинки, но тем не менее 

ускорение! В сетевой игре эти 

приемом пользуются все кому не лень, а разра- 
ботчики обещают к середине мая подготовить 
патч, исправляющий эту и некоторые оругие 
ошибки (игра перестанет портить свои же со- 
хранения при некорректном выходе; изменится 
система онлайновых рейтингов, будет улучшен 
етевой мультиплеер и интерфейс онлайновых 
матчей). На момент сдачи материала заплатка 
опубликована не была. 


“ ВЕРДИКТ 


SES) 


«металлически 
саунотр 


Отсутствие каких-ли- 
бо альтернативных 
режимов (как следс- 
твие — утомитель- 
ная одиночная кам- 
пания)уне особен- 
но удобный сетевой 


очень удобно, чужие маши- 

ны загораживают почти весь 
обзор, но как же эффектно игра 
ВЫГЛЯДИТ С ВИДОМ «С капота»! 
Сразу почему-то вспомина- 

ется «Безумный Макс» с его 
автомобильным беспределом 

и — вот уж не ждали — тот самый 
первый трейлер MotorStorm 

ЕЗ, которому никто все равн 
поверил. Трейлер в самом дел 
был подставной, но сегодняшняя 
игра выглядит He хуже и как 
нельзя более точно передает 
тот дух, который тогда царил на 
дороге. Перед вами — кра к 


"тен 
i iene 
ортит ЛИШЬ десяток 
- маленьких «но». 


Ric 


Экран выбора машины грузится 
секунд по пять. Спрашивается: 
что здесь такого, чтобы столько 
грузиться? 


пустыня, рядом разбрасывают 
грязь автомобили противников, 
суетятся ловкие`мотоциклы, воз- 
вышаются массивные-грузовики. 
Через полминуты гонки никто 

не обращает внимания на цвет 
машины и модные наклейки на 
кузове: все средства передви- 
жения покрыты ровным слоем 
коричневого дорожного дерьма, 
и это придает состязанию 
особенную пикантность. Старт с 
видом «от первого лица» — пес- 
ня. Машины не умещаются на 


трассе, грузовик, бортующий 
слева, загораживает добрую 
половину экрана, откуда-то 
сверху приземляются перед 
твоим капотом мотоциклисты, 


справа кто-то уже догонялся и 
катится по земле, собирая пыль. 
Аварии = красотища; каждая ма- 
шина — не монолитный обмылок, 
как во многих других играх, а 
сложный агрегат, собранный из 
деталей всех мастей и размеров. 
Взрыв! — и мотор, оси, двери, 


В любой момент вы можете поставить 
игру на паузу и вертеть камеру, 
выбирая лучший ракурс. 


MOTORSTORM 


(леды от колес остаются не только 
на грязи, но и на земле. На грязи их 


просто лучше видно. 


Крылья, колеса, спойлеры, 
стекла, решетки — все разлетает- 
ся по сторонам, стучит NO чужим 
бамперам, сКачет'по земле. 
Остается пожелать только одно- 
го: чтобы в следующий раз нам 
позволили CMOTpeTb Ha трассу 
Ййз.кабины, через забрызганное 
грязью стекло. 

Сейчас же гонять приходится с 
обычным видом сзади-и сверху, 
особенно поначалу, чтобы хоть 
как-то видеть трассу со всеми 

ее подлостями, развилками’и 
изгибами. В основе выигрышной 
стратегии — три принципа. Во- 
первых, нужно выбрать средство 
передвижения, пригодное для 
данной трассы. Во-вторых, 
найти маршрут, подходящий 
этого средства передви 

третьих, грамотно испо. 
ускорение (boost) нап 

нишу. Слева внизу расположен 
индикатор нагрева двигателя. 
Чем дольше давишь Ha газ, 

тем сильнее греется мотор. В 


опасвой зойе-машина оставляет 
за собой след пламениги это 
знак: пора отпускать педаль. 
Если продолжить насилие над 
движком, то машина не выдер- 
жит и рассыплется в снопе искр 
на радость соперникам. Отсюда 
вывод: кто умело пользуется"ус- 
корением — приезжает первым; 
кто неумело — превращается в 
огненный шар. Это, впрочем, 

не означает безоговорочного 
проигрыша — «погибший» 
возвращается на трассу через 
несколько.секунд и продолжает 
гонку. == 

Что касается картинки, то я 
MotorStorm полностью оправды- 
вает свое появление Ha PlayStation 


73.Трассы огромны, глубина ви- 
— До горизонта, машины 
г = ну точно как настоящие. 
собенно хороша грязь, как та, 
что‘еще лежит на дороге, так и 
та, чтоуже украшает борта вашей 


машины. Модель повреждений 
очень подробна, и любое столкно- 


® Мотоциклистов здесь называют «одноразовыми» - 
“OHM в воздухе проводят больше времени, чем на земле. 


м 
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«Настоящий» вид из кабины сделал бы 
эту картинку гораздо зрелищнее. Даже 
жалко, что его нетв игре. Есть BAG с 
капота, он тоже ничего. 


= 
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Игровая физика на примере зако 


вение оставляет Chefs Ha i a 
На трассе появляются  следы"от: 
колес — нанихвы насмотритесь 
после первого круга. Очень хоро-- == 
ши закаты, да и вообще эффекты 
освещения — как на подбор. Во- 
дители, особенно мотоциклисты, 
вертят головами и провожают ава- 
рии взглядами, как живые (TONBKO 
что не матерятся). Автомобильное 
побоище сопровождает жесткий 
металл от известных групп. В 
саундтреке MotorStorm можно 


(лева стоит щит, на 
котором в реальном времени 
транслируется ваша гонка. 
(права - указатель: сейчас 
будем прыгать. 


AS | Pa 


ЛЫ lipknot, Nirvana, Queens 

ithe Sto ie, Monster Magnet, 

endulum и много кого еще — 60- 
лее удачн ковой дорожки, 
наверное, и пожелать нельзя. 
И хотя сами гонки ‘можно опи- 
сывать только в превосходных 
степенях, вскоре начинаешь 
чувствовать, что игра утомляет. 
Одиночная кампания составлена 
из нескольких десятков заездов 
разной сложности. Других режи- 
мов игры просто нет, а те «новые» 


средства передвижения, которые 
становятся доступны:по ходу 
кампании, мало чем отличаются 
от уже знакомых. Есть только 
обычная гонка, и именно ею вам 
придется развлекаться всякий 
раз, когда только ни включите 
MotorStorm. Трасс — всего восемь, 
ачерез некоторое время начинает 
хотеться какого-то разнообразия. 
Можно же было придумать гонки 
на выживание, где у каждого 
игрока по одной жизни; состяза- 
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Высший пилотаж: на последней прямой выжать газ, взорваться 
© зи пересечь финишную черту в свободном полете. ООВ 
1 - — м в 
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[> Обрати лание, как тщательно проработано днище авто. 


К середине гонки вы забудете, какого цвета была ваша машина. 


СЕКРЕТ! 


Чтобы открыть все доступные в одиночной кампаних гонки и машины, в глазном 
меню одновременно зажмите все четыре шифта (LI, 2, RI, R2). Не отпуская 3 

тыре кнопки, направьте левую аналоговую рукоятку вниз, а правую - вверх, ! 
жмите на них тоже. Если все сделано правильнс, пазсастся специальный «дзынь», и 
в сингле вы сможете выбирать любой уровень, какой захотите. 


MOTORSTORM 


eee SSS SSS 
После каждой аварии Ha трассе появляется очень много лишнего мсталлолома. 


ты 


Через полминуты гонки все машины покрыты ровным слоем коричневого 


дорожногондерьма, что придает состязан 


ние для дальноб 
прищучит больше мотоциклис- 
TOB 3a гонку; мотовездеходный 
мордобой, превращающий игру 
B Road Rash (да, специальная 
KHONKa «ударить сеседа» есть!). 
Но нет даже банального режима 
Time Trial, заездов на время, - ка- 
=Залось бы, неужели это было 
сложно-воплотить? Разработчики, 
видимо, решили, что обычных 
гонок нам хватит с лихвой. Еще 
придеремся к непростительно 
долгим загрузкам перед и на 
экране выбора машины — хвале- 
ный Blu-ray, может, и объемен, HO 
не особенно быстр. Поддержка 
гироскопов в Sixaxis реализована 
через пень-колоду — она есть, но 
управлять машиной, поворачивая 
геймпад в руках, довольно сложно 
и неудобно, и пользоваться такой 
схемой вряд ли кто-то захо- 
чет. Нет режима split-screen, и 
поиграть вдвоем с приятелем на 
одной консоли невозможно — не 
то чтобы серьезный недостаток, а 
все равно неприятно. 
Описанная «проблема одно- 
го режима» ощущается ив 
онлайне. Гоняться очень весело 
и интересно — первое время. 
Потом вы учите восемь трасс 


наизусть, становитесь мастером 
И — что дальше? Одни и те же 
гонки на уже знакомых трассах. 
Интерфейс поиска и выбора 
матчей оставляет желать много 
лучшего, и разобраться, с кем и 
как вы будете играть, получается 
отнюдь не с первого раза. Кроме 
того, при игре по сети, когда 
каждая ошибка может стоить 
победы, становятся очевидны 
более мелкие огрехи: часто, 
налетев на какую-то крошечную 
кочку, о существовании которой 
никогда и не подозревал, 
слетаешь с дороги, пять секунд 
кувыркаешься в воздухе, еще 
пять скользишь по земле, а 
потом еще и разгоняешься с 
места — такой задержки вполне 
достаточно, чтобы скинуть лиде- 
ра на последнее место в гонке. 
Игроки-профи реже делают 
такие ошибки: они знают, где 
спрятаны невидимые кочки, и 
ездят осторожно. Тут’ другая 
беда — оказавшись на старте в 


последнем ряду и проехав трассу 


идеально, можешь и не догнать 
лидератолько потому, что OH 
тоже ехал безошибочно — так 
почему, при прочих равных, 
победить должен именно он? 


обенвутлий 
собеннукюпиКантность. 


‘MotorStorm с блеском проходит 
самый сложный тест — тест «на 
обычных людях». Стоит запус- 
тить игру на редакционной PS3, 
иктебе обязательно обратится 
кто-то, случайно проходивший 
мимо и увидевший на экране 
такую красоту. Графика очень 
хороша, да и геймплей очаровы- 
вает, но только на пару-тройку 
часов. За это время вы увидите 
все, что есть в игре, и дальше 
останется только повторение 
пройденного да шлифовка 
навыков в онлайне. Даже уди- 
вительно, как такая грамотная 

и продуманная гонка могла 
выйти с единственным режимом, 


игры. Он хорош, HO er@ мало. 
Есть ний ти 
сознательно“концентрировали 
внимание именно на гонках, 
чтобы в патчах, дополнениях и 
сиквелах добавлять свежатинку. 
Если так, то свою работу они 
выполнили по высшему разряду. 
Вспоминая первые ролики игр 
для PlayStation 3, показанные в 
2005 году на E3, можно сказать: 
MotorStorm держит заданную 
тогда планку. Глядишь, и новый 
Killzone окажется не хуже своего 
промо-ролика. (@ 
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Кросс-обзор 


НАШИМ ЭКСПЕРТАМ «ИГРА НОМЕРА» НРАВИТСЯ В РАЗНОЙ СТЕПЕНИ. ИМ ЕСТЬ ЧТО СКАЗАТЬ ПО ЭТОМУ ПОВОДУ! 


НАШИ ЭКСПЕРТЫ 


Игорь Сонин 
sonin@gameland.ru 


CTATYC: ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 


‹пецкор- Metal Gear Solid 2: 
респондент Sons of Liberty 
ГЕЙМПЛЕЙ 


(Одна из лучших гоночных игр последнего вре- 
мени, и точка. Физический движок и модель 
повреждений по-симуляторному серьезны, 
трассы огромны и очень грамотно спланиро- 
ваны, соревноваться с оругими самоубийца- 
ми — одно удовольствие. Но восемь гоночных 
треков и один режим игры - это в наше время и 
Ha PlayStation 3 как-то несерьезно. 


Приз за самую реалистичную грязюку в ви- 
geourpax. В ней остаются следы, она пачкает 
машины и мотоциклы и даже липнет на эк- 
ран камеры. Автомобили - очень красивые 
итщательно проработанные. Трассы - He 
очень, особенно если разглядывать их 
вблизи. И сделайте одолжение: попробуйте 
ВИО «C капота» — дух захватывает. 


ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 


Такое ощущение, что разработчики придумали 
отличную концепцию оля гонок, а потом 

воруг решили больше ничего не придумывать. 
Уверен, анонс сиквела или дополнения не 
заставит себя ждать. Высокое качество игры их 
немного оправдывает, но это еще He повод два 
раза платить за одни и те же гонки. 


ВЕРДИКТ 


Артем Шорохов 
cg@gameland.ru 


CTATYC: ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 


редактор Battle (Ну Xonix 
консольной части §=»- Bubba’n’Stix Кийа World 


ГЕЙМПЛЕЙ 


(Субъективно, MotorStorm куда ближе к раллий- 
ным «как-бы-симуляторам», нежели K Burnout, 
скоторой ее принято сравнивать. К сожалению, 
He всегда понятно, заедет машинка на камушек 
или разобьется о него воребезги. Трасс катас- 
трофически мало (ну почему всего восемь?!), 
вида из кокпита нет (ну что им стоило, а?!). 

Ho самое страшное - никакого split-screen! 


(одной стороны, и физика более чем при- 
‘тойная, имашинки красивые, и прорисовка go 
горизонта. С другой... геометрия отдельных 
‘кал, мягко говоря, удивляет, растянутые на этих 
‘калах текстуры - огорчают. «Ужасно грязная 
дорога» на поверку оказывается нарисованной 
наплоской «анере», а все эти комки и брызги 
рожоаются прямо из возоуха. 


"ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 


Круто! По-настоящему круто! Эту игру одно- 
значно нужно покупать вместе с консолью. 
Просто не ждите от нее многого — она ужасно 
увлечет на денек-оругой и тихо скончается в 
надежде на сетевое дополнение. Если его не 
будет - позор издателю. Если будет и хоро- 
ee - «авансовая» оценка выставлена не зря. 


ВЕРДИКТ 


Михаил Разумкин 
razun@gameland.ru 


CTATYC: ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 
Gur Goce Castlevania: SotN 
Metroid Prime 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Хорошая управляемость в сочетании с 
аркадностью игрового процесса мгновенно 
затягивают в виртуальный омут. Отор- 
ваться практически невозможно. А разно- 
образие дизайна трасс, умные противники 
иудачный баланс гоночных средств, 
одновременно участвующих в гонке, лишь 
поливают масла в огонь. 


Пусть без некторых огрехов, вроде текстур 
низкого разрешения, периодически вылеза- 
ющих He передний план, не Bcerga удачного 
освещения и «плоской» грязи, ине обошлось, 
именно так должны выглядеть next-gen игры. 
‘Остается лишь посетовать на непонятное от- 
сутетвие полноценного высокого разрешения. 


ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ | 


Превосходная вариация на тему Burnout 
в формате бездорожья, сочетающая 
красивую картинку, простоту освоения 
геймплея, невероятный азарт и неплохой 
потенциал по мультиплееру. Разве что 
режима совоенного экрана сильно не 
хватает. Однозначная рекомендация к 
приобретению оля всех владельцев PS3. 


Максим Соболев 
sobolev@gameland.ru 


CTATYC: ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ 
менеджер Caesar Ill 
по рекламе NFS: Porsche Unleashed 


ГЕЙМПЛЕЙ 


(южета нет, но его можно придумать самому. 
(тать эбаким Mad Мах № каким-то и победить 
всех. Стрелять, жаль, нельзя, зато возможностей 
CIMXHYTb соперника в пропасть - хоть отбавляй! 
В процессе игры меняются приоритеты: снача- 
лаинтересно научиться пользоваться 6005Ром, 
потом - найти именно тот путь прохождения 
трассы, который приведет к ПОБЕДЕ! 


Впечатляет! Почти киношное качество 
роликов и немного уступающая им графика в 
игре — это здорово! Можно даже рассмотреть 
какой именно палец показывает мотоциклист 
на обгоне. Взрывы, ускорения, мокрая грязь 
ипыль очень хороши, только световые 
экреректы за ними He поспевают. 


`ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ il 


Классная игра снебольшими недостатками. 
Если нужно отдохнуть, получить удоволь- 
ствие от картинки на экране, если хочется 
ненапряжного, но ине скучного геймплея, 
то смело покупайте MotorStorm. Не зацик- 
ливайтесь на мелочах - просто играйте и 
получайте удовольствие! Не сомневайтесь — 
OT этой игры вы его точно получите. 


ВЕРДИКТ 
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сли не сбить десантный корабль, OH таки будет привозить 
подкрепления - сдержать натиск будет невероятно тяжело. 


(СТУДИЯ ЗАНОГОТ И 03 PUBLISHER = 
ПРИГОТОВИЛИ ЦАРСКИЙ ПОДАРОК 
ВСЕМ ПОКЛОННИКАМ ШУТЕРОВ. 
НЕПОТРАТИВ ПРИ ЭТОМ НИ ОДНОЙ 
ЛИШНЕЙ КОПЕЙКИ. 


Для уничтожения воздушных целей пригодится ракетница + 
C самонаводящимися снарядами. 


В пещерах темно, страшно, непонятно, куда иоти, 4 ail! 
аинопланетная зараза сыпется даже с потолков. 
то бы там ни тверди- тов, какие только появлялись на 
ли пессимисты, а иг- Xbox 360 за все время существо- 
ровая индустрия все вания платформы. 
еще способна препод- ь 
носить сюрпризы — в том числе — Долой сюжет! 
и приятные. Казалось бы, чего Собственно, а зачем вам сюжет? 
можно ожидать от игры, кото- Да еще в шутере про вторжение 
рую еще в младенчестве снаб- пришельцев? Правильно, сю- 
дили ярлыком «бюджетная по- жет здесь абсолютно неуместен. 
делка», загодя отправив в ряды И его без лишних разговоров со- 
аутсайдеров? Опыт подсказы- кратили до нескольких статич- 
вает — НИЧЕГО. Однако в слу- ных картинок в начале плюс ко- 
чае с Earth Defence Force 2017 ротеньких инструктажей в ходе 
опыт оказывается плохим CO- каждой из миссий. Если начис- 
ветчиком. Причем плохим на- TOTY, то даже это в EDF 2017 ка- 
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столько, что доверившись ему, 
вы рискуете пройти мимо одно- 
го из самых любопытных проек- 


жется излишеством. В конце 
концов, кому интересно слушать 
радиовопли командиров, когда 
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в небе над городом парит испо- 
линский звездолет противника, 
а на улицах мегаполиса не про- 
толкнуться от муравьев разме- 
ром с троллейбус и гигантских 
роботов, расстреливающих всех 
и вся? Нужно действовать — 

и чем скорее, тем лучше. 


Поклонники харизматичных спа- 
сителей человечества, вероятно, 
будут разочарованы EDF 2017 не 
меньше, чем любители запутан- 
ных историй. Персонаж в игре 

максимально обезличен, молча- 
лив, никогда не снимает шлема, 
да и вообще на первый взгляд 


ничем не отличается от десятков 
таких же защитников Земли, что 
суетятся вокруг и мрут как мухи 
в неравных схватках с инопла- 
нетными агрессорами. Пожалуй, 
главное, что выделяет его на 
фоне сослуживцев, — достаточ- 
но крепкое здоровье. Управляе- 
мым компьютером однополча- 
нам обычно хватает одного-двух 
попаданий для переселения в 
виртуальный рай, тогда как наш 
герой порой способен мужест- 
венно выстоять под шквальным 
огнем минуту, а то и больше. 
Интеллект игрока — второе пре- 
имущество безымянного борца 
с инопланетной нечистью. Увы, 


В £/ 


Earth Defence Force 2017 - отнюдь не дебютный проект Sandlot. Более 
того, это даже не первая, а третья игра сериала, начатого еще в 2003 rogy 
Ha PlayStation 2. Первые две части за пределами Японии не появлялись, 
зато у себя на родине нашли немало поклонников. Что, в конце концов, 

и слодобило D3 Publisher попытать счастья в США и Европе. 


но Al в EDF 2017 не блещет умом 
и сообразительностью: люди под 
его руководством все как один 
стремятся погибнуть уже в нача- 
ле каждого сражения, категори- 
чески не желая использовать ук- 
рытия, отступать или подбирать 
аптечки. Поэтому морально го- 
товьтесь к вынужденному оди- 
ночеству на поле боя, особенно 
на поздних этапах. 


м 


В последние годы разработчики 
все чаще и чаще пытаются объ- 
единить в одной игре сразу не- 
сколько жанров. Боевик, при- 
ключения, головоломки, ВРС, 


платформеры - их бросают в об- 
щий котел, чтобы пользователь 
не заскучал. Но создатели EDF 
2017 и в этом не пошли на по- 
воду у моды. Их детище - стоп- 
роцентный шутер, и с другими 
жанрами не желает иметь ниче- 
го общего. Ваша первая и единс- 
твенная задача — стрелять! Стре- 
лять во все, что ползает, летает, 
бегает, плюется кислотой, из- 
вергает паутину, ракеты, лазер- 
ные лучи и комки плазмы. Огонь 
по хитиновым панцирям, лож- 
ноножкам, стальной броне, тур- 
бинам и жвалам! Врагов нужно 
подавлять безжалостно — из вин- 
товок, гранатометов, ракетниц, 


ПЛАТФОРМА: 
Xbox 360 
О ЖАНР: 
shooter.third-person.3D 
О ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
D3 Publisher 
О POCCHACKHM ДИСТРИБЬЮТОР: 
нет 
О РАЗРАБОТЧИК: 
Sandlot 
О KONMYECTBO ИГРОКОВ: 
002 
© онлАйн: 
http://www.d3p.co.uk 


мичный игровой про- 
цесс; пять уровней 
сложности, тонны 
всевозможного ору- 
жия; в целом отла- 
женные управление 
иработа камеры. 


(лабоватая графи- 
ка; неудобное управ- 
ление техникой; 00- 
нообразные миссии; 
плохое звуковое со- 
провождение. 


безумно увлекатель- 
ный шутер - оля тех, 
кому по вкусу 6e30¢- 
тановочный экшн. 
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Тяжела и неказиста 
ЖИЗНЬ танкиста... 


В нашем случае - робота роботом. Хотя можно и на 
(своих двоих — выбор за вами. 


Всевозможные транспортные средства — 
ещеобин способ существенно разнооб- 
разить пребывание в мире EDF 2017. Одна- 
косместным автопарком у авторов не все 
вышло гладко. (писок техники достаточ- 

но стандартный - танк, здоровенный ро- 
бот, вертолет и юркий мотоцикл. Но дело 
нев количестве, а в качестве. Танк и ро- 

бот получились настолько мощными, что 
через несколько минут вашего пребыва- 
ния «за рулем» в округе наверняка не ос- 
танется ни одного «чужого» — даи интерес 
продолжать, скорее всего, пропадет. Мото- 
цикл, наоборот, оказался невероятно хлип- 
ким механизмом. Чтобы уничтожить его, 
хватит и одного прямого попадания; огне- 
вая мощь — ниже среднего, а скорость яв- 
но не компенсирует недостатки. Что go вер- 
толета, то вы вряд ли будете вспоминать сам 
процесс пребывания в воздухе. А вот борьба 
управлением запомнится надолго. Заста- 
вить «вертушку» двигаться в нужную сто- 
рону - задачка не из простых. Прочей техни- 
кой управлять тоже He ахти как удобно, но 
вертолет - просто вне конкуренции. 


огнеметов, дробовиков... Минута, 
прожитая в EDF 2017 без стрель- 
бы, потрачена зря. Впрочем, воз- 
можность перевести дух в любом 
случае встречается крайне редко: 
пока жив хотя бы один недруг, от 
вас требуют действий. Ну а когда 
противник повержен, отдыхать 
снова некогда, впереди ждут но- 
вые испытания. 


Дазоравствует выбор! 

Вместо дежурных двух-трех 
уровней сложности в EDF 2017 
таковых имеется целых пять. 

И все пять действительно соот- 
ветствуют заявленным названи- 
ям. То есть одержать победу на 
Еазу сможет практически любой, 
кто в состоянии держать в руках 
контроллер, Hard станет серьез- 
ным испытанием для опытных 
игроков, в то время Kak Inferno 
собьет с ног даже прожженных 
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хардкорщиков. К слову, никто 
не заставляет вас определять- 
ся с предпочтениями однажды 

и навсегда: экран выбора слож- 
ности появляется перед каждой 
миссией, и вы вправе облегчить 
или усложнить себе задачу по 
собственному усмотрению. 

В то же время хитрые разра- 
ботчики постарались вдохно- 
вить нас с вами на подвиги, вос- 
пользовавшись простой, но, тем 
не менее, весьма эффектив- 
ной системой бонусов. Не хотите 
рисковать головой, расстреливая 
орды особо кровожадных пау- 
ков? Отлично, никто этого от вас 
и не требует — выбирайте Normal 
и получайте удовольствие. Но не 
рассчитывайте на щедрые пре- 
миальные в виде бонусов к бро- 
не и разнообразного оружия; 
они предназначены только для 
истинных коммандос. В самом 


деле, зачем вам компактная ско- 
рострельная ракетница, когда 
противник настолько мил, что 
готов сдохнуть от одного толь- 
ко вида самого заурядного гра- 
натомета? Кстати, образцов воо- 
ружения настоящего и будущего 
в EDF 2017 — примерно 150 на- 
именований. И времени на по- 
лучение полного арсенала уйдет 
немало. Особенно если учесть, 
что самую бескомпромиссную 
пушку можно заполучить, лишь 
закончив игру на совершенно не- 
выносимом, последнем уровне 
сложности. 

Правда, иметь при себе больше 
двух пушек не разрешат. 

А потому перед каждым зада- 
нием придется думать, что ока- 
жется полезнее — мощный, но не 
слишком дальнобойный дробо- 
вик (незаменимая вещь в ближ- 
нем бою!), снайперская винтов- 


ка, огнемет, кассетные бомбы, 
самонаводящиеся ракеты или, 
быть может, связка самых обыч- 
ных гранат. Имейте в виду, не- 
удачный выбор чреват скорым 

и болезненным поражением — 
инопланетяне едва ли умнее ва- 
ших виртуальных соратников, но 
враз компенсируют данный не- 
достаток неимоверным числом, 
ослиным упорством и привыч- 
кой нападать одновременно со 
всех сторон. 


(юрпризы приятные... 

Камера и управление — две весь- 
ма важные (и в первую оче- 

редь — для трехмерного шутера) 
составляющие. Именно их мы 
ругаем чаще всего, даже имея 
дело с дорогущими блокбастера- 
ми. И вряд ли кто-нибудь силь- 
но удивился бы, столкнись мы 

в EDF 2017 с неудачными ра- 
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Когда врагов слишком много, умнее будет отступить, а не 
|щекотать бесстыдников пульками из слабенькой винтовки. 


Оружия в Earth Defence Force 2017 - примерно 150 наименований. 
И времени на получение полного арсенала уйдет немало. 


Винтовка годна против насекомых. Но для робот 
приготовьте что-нибудь посерьезнее 


курсами, замедленной реакцией 
персонажа, неудобным прицели- 
ванием и тому подобными, чего 
греха таить — уже привычными, 
болезнями. Однако сотрудни- 

ки Sandlot оказались людьми на 
удивление старательными, а по- 
тому серьезных поводов для 
придирок по всем этим пунктам 
мы не нашли. Камера послуш- 
но следует за героем, никогда не 
бросает его на произвол судьбы 
в пылу сражения и лишь во вре- 
мя редких сценок на движке де- 
монстрирует норов — например, 
показывая крупным планом бли- 
жайший фонарный столб. Уп- 
равление, в той его части, что 
касается передвижения на сво- 
их двоих, также почти идеаль- 
но: подопечный быстро и точно 
выполняет команды, проклинать 
контроллер в горячке боя явно 
не придется. Правда, есть у уп- 


...иначе задавят! 
| 


равления EDF 2017 и «темная» 
сторона, о которой подробнее 
читайте во врезке. 


„..И HE ОЧень 

А теперь позволим себе как сле- 
дует покритиковать EDF 2017 — 
тем более что до сих пор мы иг- 
ру только хвалили. Меж тем 
поводы для недовольства есть, 
причем не один и даже не два. 
Перво-наперво, попытаемся ра- 
зобраться с графикой, которая 
любого оставит в растрепанных 
чувствах. С одной стороны, мы 
получаем уровни немалых раз- 
меров, интерактивные декора- 
ции (черт побери, целый город 
в вашем распоряжении, каждый 
дом которого с радостью разва- 
лится грудой обломков от одной- 
единственной ракеты!), и сотни 
монстров на экране одновре- 
менно. Плюс к этому — очень не- 


плохие спецэффекты, в первую 
очередь, разумеется, взрывы. Ги- 
бель инопланетного десантного 
корабля, уничтожение роботов- 
исполинов и тому подобные со- 
бытия сопровождаются поистине 
грандиозными вспышками, клу- 
бами густого дыма и взлетаю- 
щими в воздух обломками. Кра- 
сотища! Но нельзя не замечать, 
что декорации от уровня к уров- 
ню повторяются, гигантским па- 
укам (и не им одним) откровенно 
не хватает полигонов, да и ани- 
мация явно подкачала. Кроме то- 
го, время от времени движок 
вдруг начинает тормозить, не 
справляясь с нагрузками, — это, 
как минимум, удивляет, учиты- 
вая возможности Xbox 360. 

Звук тоже откровенно подкачал, 
но уже на всех фронтах. Ни речь, 
ни звуковые эффекты, ни музы- 
кальное сопровождение не вы- 


Мнение 


Артёма Шорохова (cg@gameland.ru) 


Буду краток: игра - чума! Уже со второго-третьего уровня 
незамысловатая, вроде бы, стрелялка так крепко цепляет острым 
адреналиновым крючком, что несколько последующих оней ни 

о чем ином, кроме исполинских муравьев, огромного разрушае- 


буквами), думать не получается. 


мого под корень мегаполиса, гигантских роботов, огнедышащих 
Годзилл и безостановочной ПАЛЬБЫ (только так — большими 


«Боишься?» - вопрошает один из соратников. «Нисколеч- 
ки!» — отзывается другой. «Соохни! Соохни насмерть монстр 


из космоса!» - надрывается третий. A мы давим, давим Ha 


зывают никаких добрых эмоций. 
Ясно, что ими занимались в пос- 
леднюю очередь, и результат по- 
лучился соответствующим. 
Список претензий завершает то- 
порный и чересчур однообраз- 
ный дизайн уровней, коих, меж- 
ду прочим, насчитывается 53 
штуки. И если среди высоток ме- 
гаполиса этот недочет не слиш- 
ком заметен, то в подземных пе- 
щерах (их на удивление много) 
впору и заскучать. 


По (еньке и шапка 

EDF 2017 — хлесткий упрек всем 
разработчикам, утверждавшим, 
будто на платформах нового по- 
коления невозможно создать хо- 
рошую игру при сравнительно 
скромном бюджете. И пусть не 
все у Sandlot получилось так, как 
надо, следующий проект студии 
мы будем ждать с нетерпением. (@ 


Имногопользовательский режим преоставлен лишь старым-добрым 
split-screen - причем только для двух человек. Дальше выбор прост 


либо отправляетесь вместе с товарищем крошить пришельцев в 


C Xbox Live детище Sandlot, к сожалению, не дружит. 


курок - и оседают небоскребы, и грохают взрывы во все небо, 
и манят смешные спрайтовые «лечилки»... 

Earth Defence Force словно вышла из заокеанского аркаоного зала 
_= = далеких девяностых, наглядно отражая представление японцев 

о шутерах вообще и войне с инопланетянами в частности. А в TOM, 
ЧТо это именно война, сомневаться не приходится: когда выходишь 
сракетницей против своего первого робота, огромного настолько, 
что дома пониже небоскребов он просто перешагивает, выпускаешь 
CBOH первую самонаводящуюся ракету и, ожидая перезарядки, про- 
вожаешь ее взглядом, мысленно благословляя, рождается мысль, 
что именно так выглядела бы спилберговская «Война миров», если 
бы Земля была к ней готова. И Земля будет готова — в 2017 году! 


, либо пытаетесь побить друг друга в Battle Mode. 
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ПЛАТФОРМА: 
PC 
ЖАНР: 
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ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
The Adventure Company 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 
РАЗРАБОТЧИК: 
теко" Graphics 
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a 


(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
U 1.6 ГГц, 512 RAM, 128 VRAM 
ОНЛАЙН: 
www.thesacredringsgame.com 


> 


ПООЗВСТРАНА ИГРИИТО(235) 


AURA 2: 


наше время давно уже 

немодно обращать вни- 

мание на сюжет. При- 

чем пренебрежение к 
истории вовсе не является исклю- 
чительно игровой тенденцией, ско- 
рее наоборот, игры полностью со- 
ответствуют общекультурным 
веяниям. Кинематограф с литера- 
турой готовы тщательно выписы- 
вать малозначительные подроб- 
ности, заметные лишь умудренным 
профессионалам, вкладывать Уй- 
му труда в мириады нюансов, при 
этом с напускным пренебрежением 
относясь к общей сюжетной кан- 
ве. Все ведь уже написано до нас — 
эти слова отлично оправдывают то, 
что нарратив превращается в набор 
расхожих штампов, и вот уже мы 
сами привыкаем относиться к нему 
с пренебрежением. 


Говорят, раньше были времена, 
когда рассказчики всерьез отно- 
сились к историям и даже пыта- 
лись что-то донести до ауди- 
тории. Романтизм это синоним 
наивности? 


Игра называется «Священные коль- 
ца». Ни на что не похожее название, 
прекрасно подходящее примерно 

к половине существующих на свете 
игр (не говоря уж обо всех роман- 
тических кинокомедиях сразу). 
Сюжет игры демонстративно 
уникален: бродящий по фэнте- 
зийным мирам храбрый главный 
герой укрывает от вездесущих 
сил зла таинственные артефак- 
ты, способные в недобрых руках 
привести к окончательному во- 
царению тьмы во всем мире. 


THE SACRED RINGS 


По прошествии первой трети сю- 
жета история выписывает удиви- 
тельный зигзаг: оказывается, что- 
бы спасти мир, нашему герою 
вместе с упомянутыми сокрови- 
щами придется пробраться в са- 
мую цитадель сил зла, где в фи- 
нале надобно уничтожить эти 
злополучные предметы. 
Разумеется, нам эта история то- 
же совершенно ничего не напо- 
минает. Да она и не имеет ника- 
кого значения. 


Прежде чем мы начнем подроб- 
ный разговор об игре, давай- 

те на несколько минут обратимся 
к прошлому, в данном случае это 
необходимо. 

Первая «Аура» была не из той по- 
роды игр, что оставляют о себе 
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Во втором акте игры наше 
‹редство передвижения 
невероятно напоминает 
трамвайчики из Riven. 


Отличный дизайн 
помещений с первых же 
кадров выделяет игру 
из толпы современных 
квестов-близнецов. 


= Вотмы на цыпочках идем 
по библиотеке. Так хочется 
пролистать некоторые 
тома, а нельзя! Миру игры 
мучительно не хватает 
собственной мифологии: 
прошлого, деталей, имен. 


(келеты в гробах придают 
игре благородный ретро- 
(pnep. 


долгую память. Она так и не по- 
корила широкую аудиторию, об- 
ратив на себя внимание лишь 
преданных поклонников жанра. 
На первый взгляд игра вообще 
не выделялась из бурного потока 
одинаковых бюджетных квестов, 
что в последние годы обрушила 
на Hac Adventure Company, кото- 
рую мы за это одновременно лю- 
бим и ненавидим. 

Аига была игрой с весьма боль- 
шим потенциалом, но крайне не- 
ровной — она высоко взлета- 

ла и тут же падала. Она могла 
быть прекрасной, а несколько ми- 
нут спустя — уродливой. Порой 
она преподносила нам настоящие 
жемчужины: загадка с четырьмя 
порталами-зеркалами была до- 
стойна оказаться в списке лучших 
квестовых загадок, а если б кто- 
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нибудь взаправду решил создать 
такой список, конкуренция была 
бы жесточайшая. С другой сторо- 
ны, игра то потчевала нас откро- 
венными спойлерами вместо на- 
меков-подсказок, то предлагала 
удивительно неуместные задания. 
И вот теперь, когда первая часть 
уже забыта, на свет появляется ни- 
кем не ожидаемое продолжение. 


Вся трилогия в одном томе 

Игра начинается в стиле Myst, 
причем заметно превосходит 
средний уровень прошлой час- 
ти. Уверенность видна во всем: 

в деталях интерьера, в необяза- 
тельных на первый взгляд обме- 
нах репликами с второстепенными 
персонажами. Многоступенча- 
тые загадки, множество окружаю- 
щих нас загадочных механизмов, 
внутренняя логика; вспоминая 
прошлую серию, меньше всего 


можно было ожидать подобной 
перемены в классе. Теперь игра 
совсем не напоминает бюджетный 
квест, она набирает темп, и вели- 
чественному сюжетному ролику, 
знаменующему окончание первой 
трети истории, хочется аплодиро- 
вать. Кульминация удалась! 

В этот миг словно щелкает пере- 
ключатель. Myst остается за кули- 
сами, и вторая часть представляет 
собой весьма традиционный сю- 
жетный ретро-квест: герой бега- 
ет от одного персонажа к другому, 
выполняя их маленькие просьбы, 
как правило, никакого отношения 
к целям игры не имеющие. Это, 
пожалуй, самое слабое место Aura, 
хотя загадки и персонажи не ста- 
новятся менее интересными, прос- 
то происходящее теряет фокус, 
мы весьма смутно представляем, 
чего добиваемся, переносясь из 
одной декорации в другую. Жили- 


ще алхимика, бледная копия такой 
же комнаты из прошлой части, до- 
мик в лесу, болото с вечным мел- 
ким дождем. Разочарование, обы- 
денность, как вдруг... 

Третья часть — настоящий horror- 
квест, логичный с сюжетной точки 
зрения, но совершенно неожидан- 
ный, если принимать во внима- 
ние общий настрой. Мрачные ка- 
менные подвалы, орудия пыток, 
прикованные к каменным стенам 
скелеты, тяжелые двери, лунный 
свет, пробивающийся сквозь ре- 
шетки, неясные голоса, тревожа- 
щие слух, — чувство постоянной 
опасности не было столь пронзи- 
тельным со времен первой части 
Dark Fall. Мы крадемся под свода- 
ми потолка, глядя вниз на стражу, 
мы входим в огромные полуразру- 
шенные залы, под стук собствен- 
ного сердца лихорадочно разбира- 
емся с магическими алтарями. 


Вой минотавра 

И как ни странно, совершенно не- 
похожие друг на друга три игро- 
вых акта складываются в цель- 
ную картину. Причем в немалой 
степени это заслуга сюжета, ко- 
торый становится увлекательным 
и неглупым, как только решается 
отойти от основной канвы проти- 
востояния с толстопузым дешево 
хихикающим злом. 
Второстепенные же персонажи 
на удивление объемны, наделены 
индивидуальностью, собственны- 
ми достоверными характерами, 
каждый из которых куда ярче, не- 
жели требует основной сюжет. 
Действо выходит на первый план, 
загадки отходят на второй. И это 
притом, что в игре встречается 
множество удачных и остроумных 
загадок. Например, чтобы пройти 
запертые магией врата на мосту, 
надо посмотреть на задачу с не- 


Три разных игры на 
одном диске. 0т- 
личное настроение, 
убедительные персо- 
нажи, любопытные 
загадки. 


Отсутствие авто- 
сохранений. Любите- 
лям жанра игра по- 
кажется слишком 
простой, остальные 
просто не обратят на 
нее внимания. 


[РЕЗЮМЕ № 
Некоторые люди 

не любят двумер- 
ные квесты. Движок 
не имеет значения, 
как не играет ро- 

ли шрифт, которым 
напечатана книга. 
Лишь бы читался. 
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[© Главный герой - наименее 
понятный персонаж. OH 
взрывает дом гостепри- 
имного хозяина, походя 
овершает пару убийств, 
апотом носит старушкам 
аспирин. Что же творится 
у этого человека внутри? 


А Ночью привыключенном 
‘вете по коже бегут насто- 
ящие мурашки. А днем или 
жепри включенном свете 
наэкране просто ничего не 
рассмотреть. 
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ожиданного угла, изменить саму 
логику восприятия. Встречаются и 
удачные пазлы, скажем, со свеча- 
ми с разноцветным пламенем. 

Но некоторые загадки вообще 

не должны были тут оказаться. 
Каждый раз, когда в коммерчес- 
ком квесте нам встречается вари- 
ация на тему старой как мир го- 
ловоломки «Башни Ханоя», мы 
надеемся, что теперь это уж точ- 
но в последний раз! В самом де- 
ле, ведь не суют же разработчи- 
ки в свои квесты тетрис (а могли 
бы!). Но эти «Башни...», которые 
даже в мобильные телефоны- 

то стесняются засовывать, сно- 
ва с нами. 

Или столь же древнее проклятие 
рода квестов — лабиринты. Причем 
здесь мы сталкиваемся с лабирин- 
том в его наихудшем проявлении. 
В двухмерных квестах навигация 
издревле является слабым мес- 
том, просто потому, что у нас нет 
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Действо выходит на первый план, загадки отступают на второй. И это при- 
том, что в игре встречается множество удачных и остроумных загадок. 


возможности узнать заранее, куда 
нас вынесет следующий мышиный 
клик. А в SR Ha этой шаткой осно- 
ве построена, вероятно, самая OT- 
талкивающая задачка игры: нам 
надо найти вход в пещеру. Причем 
ночью, в горах, среди неясного на- 
громождения размытых однооб- 
разных текстур, символизирующих 
скалы и валуны. Не потеряться 

в этом хаосе кажется невозмож- 
ным, каждый пейзаж почти неот- 
личим от предыдущего. Хаотичное 
брожение в трех соснах вызыва- 
ет разве что остервенение, и вы- 
браться удается только случайно. 


(паси и сохрани! 
Система сохранения также вы- 
зывает лишь отторжение. Дело 


в том, что главного героя опас- 
ности подстерегают повсюду. Не 
вовремя высунулся — и был схва- 
чен врагом. Неосторожно шаг- 
нул вперед — и получил стрелу 

в геройское тело. Слишком за- 
шумел... нажал не на ту кноп- 
ky... «Плохой конец» подстерега- 
ет за каждым углом, под каждой 
кочкой. И при этом в игре нет ав- 
тосохранения, дабы, как это се- 
годня принято, вернуть игрока в 
прошлое, чтобы позволить ему 
исправить ошибочное действие. 
К тому же осторожный игрок мо- 
жет запросто пройти большую 
часть игры, ни разу не ошибив- 
шись, и только под конец иг- 

ры понять, сколь суровые нравы 
тут царят, — глядя в зафиксиро- 


вавший поражение экран и по- 
нимая, что предыдущее сохране- 
ние было сделано часов шесть 
назад. 

На этом фоне особенно трога- 
тельно воспринимается ошиб- 
ка, которая иногда делает невоз- 
можным сохранение игры: вы 
нажимаете на заветную кнопку, 
а ничего не происходит. 

И все-таки удачные находки вы- 
глядят очень убедительно, а не- 
достатки кажутся скорее досад- 
ными недоразумениями. После 
такой игры хочется продолже- 
ния, но на этот раз история, ка- 
жется, уже закончена. Может, 
это и к лучшему, ведь теперь 
можно создавать другие миры, 

с нуля. 
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ПО4ВСТРАНА ИГРИТО (235) 


оригинальная игра. 


Еливы еще He успели приобрести Xbox 360 или PlayStation 3, 
HO хотите поиграть в эффектный уличный баскетбол, обра- 
тите внимание на предыдущие игры сериала NBA Street: 

NBA Street - PlayStation 2 (2001), GameCube (2002); 

NBA Street Vol.2 - PlayStation 2, GameCube, Xbox (2003); 
NBA Street V3 - PlayStation 2, GameCube, Xbox (2005); 

NBA Street Showdown — PlayStation Portable (2005). 
Имейте в виду: Showdown - всего лишь портативный 
вариант V3, вряд ли он пригодится, если у вас уже есть 
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порт! Ты мир... но Ka- 
кой-то параллельный. 
Особенно баскетбол. 
«Представить только: 
что может быть занятного в по- 
пытках отобрать другу друга мя- 
чик, дабы потом зашвырнуть его 
в соседнее ведерко с вырезанным 
днищем?» Примерно так рассуж- 
дал ваш покорный слуга лет пят- 
надцать назад, наблюдая краем 
глаза за здоровяками, мечущи- 
мися от одного кольца к друго- 
му. Появившаяся несколькими го- 
дами позже модная приставка 
Megadrive вкупе с модным карт- 
риджем МВА Jam, мгновенно из- 
менила взгляд на, казалось бы, 
привычные вещи. 
В отличие от настоящих баскет- 
больных симуляторов, число учас- 
тников матча и количество правил 


было сведено к минимуму, а руч- 
ка скорости игрового процесса вы- 
кручена на максимум. Чтобы полу- 
чить удовольствие, не нужно знать 
правила и следить за соревновани- 
ями МВА по телевизору — даже ес- 
ли до сих пор человек был совер- 
шенно равнодушен к баскетболу, 
NBA Jam цепляла всерьез и надо- 
лго. Пожалуй, не хватало только 
одной крошечной возможности — 
вырваться из душных залов и за- 
дать жару на улице. Прошли го- 
ды, и сериал NBA Street позволил 
нам и это — уже в четвертый раз. 
Находки МВА Jam живы и процве- 
тают: число игроков в команде 
невелико, сверхъестественная ак- 
робатика поражает воображение, 
ас управлением может разобрать- 
ся любой человек, способный дер- 
жать в руках геймпад. 


Захватывающий игровой про- 
цесс — это великолепно, но игро- 
ки хотят видеть звезд МВА. Вот 
они — знакомые лица! Не все, ко- 
го хотелось бы видеть, но Карме- 
ло Антони и Ричард Хамилтон на 
месте. Эти и многие другие ку- 
миры зашли сюда не ради галоч- 
ки — сними придется сразиться 

в основном однопользователь- 
ском режиме игры (собственно, 
Homecourt Challenge). Сюжет раз- 
работчики предлагают весьма не- 
замысловатый, но для уличных 
состязаний покатит: захотели 
стать звездой, создали персона- 
жа, собрали команду — и вперед, 
завоевывать баскетбольные пло- 
щадки. Не обойдется и без про- 
качки героя, а чтобы команда от 
него не отставала, ее состав ре- 
комендуется постоянно менять, 
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Е Разработчики позабо- 
тились даже о таких 
мелочах, как трещины 
на асфальте. Однако 
обращать внимание на 
такие подробности во 
время игры не приходит- 
CA - слишком велик шанс 
упустить мяч. 


А Ели вам надоели 
улицы, вы BCerga можете 
провести соревнование 
в стенах спортивного зала. 
Устроить, так сказать, 
возвращение к истокам. 


[Е Подпрыгнуть на два метра 
вверх? Запросто — nog 
силу каждому! 


Е Каквы думаете, не по этой 
ли улице катался Тони Хок 
в одной из последних игр 
имени себя любимого? 


ОТЛИЧНО 


(ЛИШКОМ ПЛОХАЯ ПОГОДА, ЧТОБЫ СТУЧАТЬ МЯЧОМ НА ПЛОЩАДКЕ? У ПРИРОДЫ НЕТ ПЛОХОЙ ПОГОДЫ, ЕСЛИ ЕСТЬ NBA STREET! |. 


придирчиво изучая ТТХ канди- 
датов, отсеивая слабаков и вы- 
бирая подходящих специалис- 
тов, будь то «снайперы», короли 
трехочковых, «забивалы» или, 
например «отбиралы» — коли- 
чество характеристик из которых 
складывается каждый баскетбо- 
лист, невелико, но разнообраз- 
но. Где набирать рекрутов? Все 
там же — на площадках. Обычно 
за победу игра норовит одарить 
парой обуви или какой-нибудь 
футболкой, но и очередная пос- 
рамленная звезда МВА нет-нет 
да и попросится в команду. Тут 
уж не зевайте — вам с ними иг- 
рать и играть! А какой еще ком- 
плимент нужен спортивной иг- 
ре, кроме признания в том, что 
даже после нескольких часов 
кряду в ее обществе оторвать- 
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ся все еще невозможно? А ведь 
даже в легендарной NBA Jam тя- 
жело было высидеть столько вре- 
мени. И причина теперь, кажет- 
ся, понятна — как ни весело играть 
двое на двое, а трое на трое все- 
таки интереснее. Заметьте, имен- 
но интереснее — не веселее: стало 
всего на одного игрока боль- 

ше, а число возможных комбина- 
ций и хитростей выросло в разы! 
А вот четвертого, пожалуй, уже не 
нужно — перебор: тогда, несмотря 
на все трюки, игра слишком силь- 
но будет похожа на классический 
баскетбол. А уж если вам толь- 

ко этого и нужно — лучше обра- 
тить внимание на прошлогоднюю 
МВА 2К7 или недавнюю College 
Hoops 2К7 — там нет места потря- 
сающим, но совершенно нереа- 
листичным прыжкам и последую- 
щим «танцам с корзиной», фига 


вместо улиц, да и с компьютерны- 
ми противниками пикироваться 
не так здорово. 

Кого игра неприятно удивит, так 
это завсегдатаев сериала, ведь 

в списке по-настоящему серь- 
езных изменений числится раз- 
ве что графика. Но Homecourt не 
просто хороша сама по себе вне- 
шне: пожалуй, перед нами самая 
лучшая картинка, которая встре- 
чалась в спортивных играх во- 
обще! И если заветные буквы М, 
ВиА- не пустой звук для вас, 
то всех звезд вы запросто узнае- 
те с первого взгляда даже за не- 
сколько метров от экрана. 
Несмотря на этот приятный факт, 
по-настоящему сочным изобра- 
жение назвать не удается: вре- 
менами кажется, что разработчи- 
ки перестарались с фильтрами 
постобработки. Вы и сами навер- 


(аунотрек намешан из 
зажигательного фанка, по- 
пулярного хип-хопа и даже 

восхитительного соула. 
Другими словами, здесь 
играет именно та музыка, 
которая нужна улицам и тем, 
кто занимается на этих улицах 
портом. Стоит особенно отметить 
продолжительность саунотрека: общее 
время звучания вовое больше, чем 

в любой оругой игре сериала! 


няка знаете, что ЕА Сапада пи- 
тает слабость к нестандартному 
видению и необычной цвето- 

вой палитре — достаточно вспом- 
нить хотя бы Need for Speed: Most 
Wanted, где эта любовь была вы- 
ражена особенно сильно. Здесь 
же возникает ощущение, что ав- 
торы хотели добиться эффекта 
съемки матча на домашнюю ки- 
нокамеру. Безусловно, это изю- 
минка, но порой слегка размытая 
картинка в неизменно «желтя- 
щей» гамме начинает даже слег- 
ка раздражать. Впрочем, ес- 

ли в голову закрались подобные 
мысли — значит, одиночная кам- 
пания уже пройдена и игре поп- 
росту нечем вас занять. Выход 
есть — попробуйте сыграть с дру- 
зьями, и NBA Street Homecourt от- 
кроет новые горизонты. Ведь бас- 
кетбол — это командная игра, так? 


На самом деле, совсем не NBA Jam стала первой игрой, 
где авторы постарались отойти от типовых правил 
баскетбола и разбавить игровой процесс нестандарт- 
ными решениями. Первая ласточка прилетела в конце 
80-х - это была игра Arch Rivals (аркады, NES, Mega Drive, 
Game Gear). Уже в ней были заложены те принципы, 
которыми мы восторгались, играя в МВА Jam: агрессивная 
борьба, сражения исключительно двое на двое, а также 
масса бонусов, разбросанных по полю. К сожалению, 

в Arch Rivals отсутствовали реальные игроки NBA, ga 

ио красивейших «джемах» можно было только мечтать. 
разыскать игру гейм-археологи могут в ретросборнике 
Midway Arcade Treasures 2 в версиях для РС, GameCube, 
PlayStation 2 или Xbox (а если покопаетесь в архивах и 
найдете «Страну Игр» #198, то можете прочитать матери- 
ало Midway Arcade Treasures, подготовленный Алексеем 
Беспалько). Если же заинтриговала МВА Jam, вариантов 
масса: с 1993 по 2003 игра выходила с незначительными 
изменениями практически на всех известных платфор- 
мах: Mega Drive, SNES, PS one, Nintendo 64, GBA и так 
далее - были даже версии gna DOS Windows. В 2003 gna 
PlayStation 2 и Xbox появилась новая версия NBA Jam. Она 
немного не дотягивает YO уровня оригинала, HO содержит 
несколько нововведений - например, игра ведется трое 


на трое, как в NBA Street. 


ВЕРДИКТ 
[ПЛЮСЫ] 
Захватывающий игро- 
вой процесс. Удобное 
управление. Отличные 
звуки музыка. 
Вдобавок, на сегодня 
А нет возможности позвать дру- это определенно самая 
зей в гости — выходите в Live и за- красивая и зрелищная 
воевывайте собственноручно со- баскетбольная игра. 
зданным игроком хоть целый 
мир. Жаль, что все ограничивает- 
ся чередой одиночных игр — раз- Небольшое количество 
работчики не позаботились о 60- серьезных нововве- 
лее-менее полноценной карьере дений в сравнении 
в многопользовательском режи- с предыдущими игра- 
ме, предоставив лишь возмож- ми сериала. Основной 
ность пробиться в таблицу луч- однопользовательский 
ших игроков. Но и это немало! режим заканчивается 
В общем, если вы по-прежнему зе- слишком быстро. 
ваете при одном только упомина- 
нии о спорте (как автор этих строк | РЕЗЮМЕ @ 
в уже достаточно далеком про- Именно такие игры 
шлом), то после приобретения показывают, что спорт 
этой игры ваше мнение наверняка может быть интересен 
изменится. А уж если поколебать даже тем, кому он 
отношение к баскетболу не сможет овершенно безразли- 
даже NBA Street, забудьте о мячах чен. А уж все фанаты 
и корзинах навсегда — они, вероят- МВА просто обязаны 
но, ну совсем не для вас. @] бежать в магазин! 
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Еце вчера казавшийся неудобным пульт-руль даже гонщице 
со стажем позволил ощутить нечто незабываемое и... новое! 


на уселась на диван, 
в нетерпении взирая 
на то, как он встав- 
ляет диск в тонкую 
белую приставку. Он пригла- 
сил ее посмотреть на новую 
гоночную игру — ей нрави- 
ЛИСЬ ГОНКИ, С ПОЛДЮЖИНЫ 
разных NfS она прошла на 
своем компе — но он обе- 
щал, что эта гонка ей обя- 
зательно полюбится. И все 
же название внушало опа- 
сения: «Грузовики? Мне не 
нравятся грузовики!» Но ког- 
да на экране выбора машин 
появились симпатичненькие 


Е ww Wes) 


EXCITE TRUCK 


ТЕМЕ 


EACITE 


внедорожники, она вздохну- 
ла с облегчением. Обилие рас- 
цветок и вовсе вызвало улыб- 
Ky. «Эмо-джип!» — воскликнула 
она, подтверждая выбор колес- 
ного гиганта. 

Во время загрузки она задум- 
чиво глядела на тонкий белый 
контроллер, лежащий меж ее 
рук горизонтально, словно то 
был не пульт (а это был имен- 
но пульт; она ведь видела, как 
он щелкал по пунктам меню, 
будто это были телеканалы), 

а геймпад от «Денди», с кото- 
рым она пару раз встречалась 
в детстве. Этим чудо-устройс- 


EXCITE TRUCK 


TBOM, как он объяснил, нужно 
будет управлять как рулем, на- 
клоняя то влево, то вправо. Ей 
доводилось в прошлом встре- 
чаться и с рулём, но тут во- 
ображение никак не желало 
признавать в белом параллеле- 
пипеде заветную баранку. «Тут 
же стрелочки!» — возмутилась 
она. «А они — для ускорения, — 
объяснил он. — Только следи 
за шкалой справа внизу, чтобы 
движок не перегрелся». 

Не получилось, конечно. На 
первом же повороте ее па- 

лец уверенно лег на крестови- 
ну, и эмо-джип на всех парусах 


влетел в дерево под гром- 

кое «Ой!». Привыкание дава- 
лось нелегко — но инстинкты 
гонщицы взяли свое, и вскоре 
она уже уверенно выбирала на- 
правление на многочисленных 
разветвлениях трассы. Впро- 
чем, как он и твердил, здесь 
первое место в гонке еще не 
означало победу: выигрыш оп- 
ределяли набранные за заезд 
«звездочки». Начислялись они 
за всякие выкрутасы: толкот- 
ню с соперниками, дрифт, езду 
между деревьями, продолжи- 
тельные полеты и высший пи- 
лотаж в воздухе. Полетов, кста- 


= 


MMP! 


ти, было много, очень много. 
Трасса прямо-таки пестрит хол- 
мами, с которых внедорожники 
то и дело выскакивали под са- 
мое небо. И ведь целая наука: 
если сразу после прыжка по- 
лучалось использовать турбо, 
давалось бесплатное ускоре- 
ние, да и находящейся в возду- 
хе машиной получалось управ- 
лять. Наклонив пульт от себя, 
она направляла колеса машины 
к земле, а поворот пуль... ру- 
ля к себе приводил к заметно- 
му увеличению дальности по- 
лета, будто и не руль это вовсе, 
а штурвал самолета. Между не- 


бом и землей можно даже кру- 
тить машиной, зажав тормоз 

и ускорение да производя хит- 
рые манипуляции параллелепи- 
педом. Для нее это показалось 
слишком запутанным, а вот он 
сразу освоил это умение, неиз- 
менно получая по пять звезд за 
1080-градусные развороты под 
облаками. 

Так они и играли: он не скры- 
вал восхищения воздушной 
свободой и выписывал неве- 
роятные пируэты, она же лю- 
била скорость и риск, отважно 
бросаясь в чащу и срывая гро- 
мадные бонусы, прежде чем ее 


ПЛЮСЫ 


0530P 


9 Ona брала смелостью, He 


боялась ни узких тропок, 
ни вековечных деревьев- 
исполинов - рискованный, 
но очень верный способ за- 
работать много звездочек. 


2 Co3gaB холм nog колесами 


соперника, они дружно за- 
пустили авто в стратосферу. 


Лихо прыгая сайсберга на 
айсберг, он хотел пересечь 
Атлантику. И никакой ле- 
gokon не помеха! 


Редакция благодарит 


интернет-магазин «Мариошоп» 


(http://marioshop.ru) 
за помощь в подготовке 
материала 


Огромная скорость, 
зрелищность, 
уникальная идея, 
нашедшая отличное 
воплощение. 


МИНУСЫ №8 — 


Отсутствие мульти- 
плеера на четверых; 
малое количество 
трасс и режимов 
иввиоу этого крайне 
низкая продолжи- 
тельность. 


РЕЗЮМЕ | ) 
Качественная и весе- 
лая гонка с грамот- 
ным применением 
возможностей пульта 
Wii, но, увы, не име- 
ющая достаточной 
глубины и npogon- 
жительности. 


On eS) ВОТ 
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Из какого-то учебника 


джип встречался с очередным дере- 
вом. Благодаря этой безрассудности 
она даже начала выигрывать! 

...Они спохватились только под ве- 
чер. И когда она сама предложила 
продолжить назавтра, он понял, что 
не прогадал: игра ей действительно 
понравилась. 

Перед второй сессией их совмест- 
ной игры в Excite Truck он раздобыл 
$0-карточку и доверху заполнил ее 
МР3-файлами. Услышать в игре 060- 
жаемый Linkin Park - радость, ко- 
торой не было предела. Соперни- 
чать, однако, им быстро наскучило, 
и она захотела делать это по очере- 
ди. И вот уже они мчатся под лю- 


Е ИЕ es) 


Корни Excite Truck тянутся еще со времен господства NES: в далеком 1984 rogy Ha ней вышла Excitebike 
(вкоторую, кстати, можно поиграть и на Wii через Virtual Console). Основы геймплея Excite Truck были 
заложены еще тогда: в Excitebike ускорение также вело к перегреву, а дальность полета регулиро- 
валась «стрелочками». В создании игры принял непосредственное участие сам Сигеру Миямото - не- 
удивительно, что она оказалась настолько свежей и востребованной. Продолжением, Excitebike 64, 
игра обзавелась гораздо позже, в 2000 rogy, и стех пор могла похвастать полной трехмерностью. 
(Основные геймплейные элементы оригинала (управляемость полета и перегрев) были сохране- 

ны - ипресса встретила игру весьма тепло. Третья игра, Excite Truck, изначально планировалась для 
‘тартовой линейки Wii (демоверсию игры показали еще на E3 2006), но поспела лишь камериканско- 
му запуску. Европейский релиз отчего-то опоздал на целых три месяца. Но мы дождались. 


бимую музыку по пустыням Мекси- 
ки и пляжам атолла Фиджи, через 
Великую Китайскую стену и замки 
Шотландии, по Финляндским сне- 
гам и Канадским лесам. Не сорев- 
нуясь друг с другом, но задавая жа- 
ру пятерке электронных соперников, 
остужая разгоряченный двигатель 

в ручьях и озерах, подбирая разбро- 
санные по трассе предметы, которые 
прямо на глазах преобразовывали 
местность вокруг: на месте низины 
внезапно вырастал холм, скалы об- 
валивались, обнажая новую тропку, 
вулкан извергался, усеивая трассу 
дымящими каменьями. Они и не за- 
метили, как прошли игру, — ненасыт- 


CUTE TTT нина ава аанаааан, 
eyuyR yw He * eee 


TEMP 


ные, они хотели еще и еще! Подарив 
столько радости им обоим, она ока- 
залась такой обидно короткой! Еще 
минуту назад у них захватывало дух, 
а еще вчера казавшийся неудобным 
пульт-руль даже гонщице со стажем 
позволил ощутить нечто незабывае- 
мое и... новое! 

Да, можно было продолжить отта- 
чивать мастерство — стоит однаж- 
ды достигнуть совершенства на 
каждой из трасс, как откроется но- 
вый, пусть еще более сложный ре- 
жим, но... перфекционизму они не 
поддались. Попробовав было досе- 
ле нетронутый Challenge, они позна- 
ли разочарование: ни толкаться, как 


EXCITE TRUCK 


Е Excite Truck соблюдает ба- 
ланс между гонкой и трю- 
качеством: пришедше- 
MY первым причитается 
от трети до половины не- 
обходимых для победы 
«3Be39»; остальные 
нужно добыть в пути. 


в Destruction Derby, ни метко пры- 
гать с трамплинов, ни тем более та- 
рахтеть сквозь ряд ворот им уже не 
хотелось. Excite Truck подарила им 
два восхитительных дня — и вол- 
шебство ушло. 

Он проводил ее до дома; казалось, 
она вовсе туда не спешит. «Ведь у те- 
бя есть другие прикольные игры? 
Мне все равно, пусть даже и не гон- 
ки!» — запальчиво воскликнула она. 
«Конечно!» — он расплылся в улыбке, 
вспоминая WarioWare: Smooth Moves. 
«Тогда... до завтра?» — она взгляну- 
ла на него, и в ее глазах он увидел 
что-то, заставившее его улыбнуться 
еще шире. @] 
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усть аркадным авиа- 
симуляторам не ну- 
жен никакой реализм, 
= «BS им все равно не обой- 
тись без оригинальной идеи. Но, 
даже найдя свою формулу успе- 
ха, разработчики должны сделать 
выбор сначала скормить вишен- 
ку с вершины торта или прибе- 
речь ее на потом Японцы любят 
тянуть резину до последнего, и 
за время существования сериа- 
ла Ace Combat научились делать 
это с пафосом, как можно более 
трагично, с глубоко запрятанным 
подтекстом. Австралийцы из IR 
Gurus сразу берут быка за рога — 
раз аркадность, значит нужно 
зрелище! Раз нужно зрелище, то 
не обойтись без красочных взры- 
вов! Ну а взрывы без slow motion 
нынче и не взрывы вовсе. 


А ведь у Heatseeker есть свой ко- 
зырь — версия для Nintendo Wii, 
где к пресловутым взрывам при- 
лагается еще и уникальная модель 
управления. Но лучше посмот- 
реть правде в глаза: без контрол- 
леров с гироскопами Heatseeker 
получил бы на два балла меньше 
и был бы стерт из архивов издате- 
ля под предлогом «посредствен- 
ность». В таких случаях не спаса- 
ют даже наворованные отовсюду 
идеи, часть из которых так и не 
нашла достойного применения. 
Речь идет, разумеется, об инструк- 
тажах перед миссиями. В боль- 
шинстве своем они неплохо офор- 
млены, а некоторым даже удается 
внушить призрачную надежду на 
интересное развитие событий. К 
несчастью, рассказывается в них о 
совсем далеких от реальности ве- 


щах, не имеющих ничего общего с 
предстоящей операцией. Какие бы 
цели начальство ни ставило, си- 
туация прояснится только на поле 
боя, когда голос по рации точно 
укажет на цель, с которой необхо- 
димо расправиться. 


утина 
После выбора подходящей схемы 
управления — «новичок» или «про- 
фессионал» — вас заставят пройти 
через череду одинаковых и зануд- 
ных, как страницы тетради в кле- 
точку, миссий. Задача одна: унич- 
тожить. Чаще всего уничтожить 
как можно быстрее. Зачастую 
не успеваем даже увидеть, како- 
го цвета джип только что подвер- 
гся беспощадной бомбардировке. 
Разглядеть суетливый экипаж на 
судне, готовом пойти на дно, то- 


HEATSEEKER 


[iy Ha самом gene картинка 
сильно размывается. 
(воеобразный эффект 
скорости особенно хорош, 
если разогнаться go 
максимума. 


[А Оставьте камуфляж 
на входе противники 
здесь слишком глупы, 
чтобы верить в искусство 
маскировки. 


[Е Ланошафтные дизайнеры 
как могли усложнили 
жизнь летчика, возведя 
горные цепи там, где их 
впринципе не может быть. 


А «Океан, самолет, взрыв... 
Романтика!» Настоящему 
пилоту чужда эта слабина. 
B Heatseeker ценится 
скорость, зрелищность 
ипростота. 


же невозможно. К счастью, вско- 
ре на помощь приходит динамика. 
Пусть размах воздушных сраже- 
ний не такой большой, искусст- 
венный интеллект противников 
хромает на обе ноги, а большинс- 
тво боевых единиц выглядят как 
грубо выструганные игрушки, на 
эти недостатки очень скоро пере- 
стаешь обращать внимание. 

От мыслей о спасении человечес- 
тва и долге каждого солдата пе- 
ред обществом отвлекает Impact 
Сат. Каждый раз, как выпущен- 
ная ракета достигает своей цели, 
оператор бросает самолет и пока- 
зывает крупным планом взрыв. То 
есть, если за миссию вам предсто- 
ит сбить 25 вражеских самолетов, 
10 вертолетов и потопить 25 ко- 
раблей, будьте уверены, вы увиди- 
те взрыв 60 раз. Для энтузиастов 


HEATSEEKER 


У Heatseeker есть свой козырь - версия оля Nintendo Wil, где к пресловутым 
взрывам прибавляется еще и уникальная модель управления. 


предусмотрена дополнительная 
функция Impact Cam: если задер- 
жать спусковой курок (кнопка «В» 
на пульте), то камера проследует 
за ракетой независимо от того, по- 
падет та в цель или нет. 


Воздушная оборона 

Миссии состоят из нескольких 
этапов, разделенных чекпойнта- 
ми. Система страховочных со- 
хранений проявляет себя каждый 
раз, как выполняется определен- 
ное условие. Например, после 
уничтожения эскадры противни- 
ка, но перед появлением под- 
крепления. Таким образом, риск 


того, что целую миссию придется 
переигрывать из-за одной неле- 
пой ошибки, сведен к минимуму. 
После каждого вылета подсчи- 
тывается результат и в соответс- 
твии с ним присуждается награ- 
да. Новые самолеты и набор ракет 
кним — типичный подарок для бор- 
ца за свободу. К слову, в коробку 

с игрой вложен купон с секретным 
кодом, который необходимо акти- 
вировать через Интернет. Так мож- 
но получить несколько приятных 
бонусов уже в самом начале. Впро- 
чем, Heatseeker терпимо относится 
к успехам и неудачам играющего, 
так что при желании всю игру мож- 


но пройти и со стандартным набо- 
ром самолетов. Когда потребует- 
ся сменить крылатого воителя на 
модель поновее, вмещающую по- 
мимо самонаводящихся ракет еще 
и бомбы, замена будет произведе- 
на автоматически, без лишних воп- 
росов. Остальное уже дело вкуса. 
Вот у дизайнеров со вкусом не 
все гладко. Если при прохожде- 
нии первых миссий кажется, что 
«карты смоделированы в общем- 
то хорошо, просто глазу не за 

что зацепиться», то будьте гото- 
вы протащить это впечатление до 
финальных титров. В девяти слу- 
чаях из десяти операция начина- 


Штурвал в руки! 

Для управления самолетом в Wii-Bepcuu Heatseeker понадобится 
ипульт, и нунчака. Первый выполняет все основные функции 
позволяет точно указывать направление полета, сбрасывать 
бомбы, запускать ракеты, а также командовать напарниками (06 их 
существовании лучше забыть сразу и никогоа на них не полагаться). 
(истема приказов чудовищна - необходимо зажать кнопку «А» 

и отдать указание с помощью крестовины. При этом умудриться 

не наклонить резко контроллер, чтобы самолет не столкнулся с 
горой или океаном. Учитывая динамику здешних сражений, каждая 
попытка поуправлять звеном может привести к перелому пальцев. 
Функционал нунчака в этом спектакле прост: пулеметная очередь 


ВЕРДИКТ 
ется уже в воздухе. Внизу — окаме- | ПЛЮСЫ | 
нелая водная гладь, столкновение Занятное управление, 
с которой приводит к еще одному отличная обучающая 
взрыву (уже не столь красочному система, спасительные 
и без slo-mo), по бокам — хаотично чекпойнты на каждом 
разбросанные островки с военны- шагу, динамичный 
ми базами. Очень часто начальство геймплей. 
заставляет рисковать, снижая вы- 

COTY для уничтожения джипов или 

лодок. Чуть реже просят сбивать (южет вторичен, 
ракеты, способные стереть в пе- графика не супер 
сок аэродром. Если не научиться даже по меркам 
восхищаться взрывами и эффек- PlayStation 2, задания 
том ускорения (в отдельных случа- однообразны. 

ях являющимся причиной зависа- 

ния Wii), то итог можно подвести | РЕЗЮМЕ! @ 
неоднозначный «однообразно, Примитивный, но 
хотя и весело». Впрочем, любой довольно интересный 
аркадный авиасим получит ров- образчик жанра. 

но такую же оценку, если выре- Без контроллеров 
зать из него трагизм, видеороли- Wii - куда менее 

ки и красивую графику. @] привлекателен. 


(как всегоа бесполезная), прицел и разгон. Хотя... Некоторые 
миссии начинаются на взлетной полосе - тогда вас попросят поднять 
обшитую восстанавливающейся броней (кроме шуток) птицу в воз- 
бух... наклонив аналоговый рычажок на нунчаке вперед! Цените. 


Редакция благодарит 
интернет-магазин «Мариошоп» 
(http://marioshop.ru) 
за помощь в подготовке 
материала 


CTPAHA ИГРЫВТО(235) ИИ 


| ПЛЮСЫ! 
Отличная графика, 
удобное управление, 
достойное музыкаль- 
ное сопровождение. 


МИНУСЫ В —| 


(южетная линия 
чересчур коротка, 
амногопользова- 
тельский режим 
быстро приедается. 


Вряд ли стоит считать 
Black Falcon конкурен- 
Tom Ace Combat X, Begb 
это истинно аркадная 
игра в духе «той 
camoi» After Витег. 
Достойной игре - go- 
CTOHHOe продолжение. 
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AFTER BURN 


| 
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_ конце 80-х годов про- 
Г шлого века Sega раз- 
Pym рабатывала и издавала 


»” даже не игры, а самые 
настоящие бриллианты. И вспо- 
миная наиболее яркие хиты, не- 
льзя не упомянуть After Burner 

и OutRun — игры, которые так и ос- 
тались в прошлом веке. Отчего 
так? Да и что их объединяет? Во- 
первых, более 15 лет мы не видели 
продолжения ни той, ни другой — 
и лишь с недавнего времени у нас 
есть повод для радости. Во-вто- 
рых, игровой процесс новых вер- 
сий After Витеги OutRun практи- 
чески не изменился — похорошела 
только графика. И это прекрасно! 
Впрочем, в новинках числятся не 
только полигональные красоты. 
Неожиданность для истинно-ар- 
кадной After Burner — появление 
сюжетной линии. Конечно, не сто- 
ит ждать каких-то откровений в ду- 


хе приснопамятной Ace Combat, 
но все-таки видеть хотя бы толику 
сюжета — уже удивительно. При- 
чем каждый из трех доступных пи- 
лотов удостоился собственной ис- 
тории (различия, правда, лишь 

в мелочах). Кроме того, разнятся 
дополнительные задания и бонус- 
ные уровни, так что прохождение 
игры за всех персонажей отнюдь 
не лишено смысла. 

Но главное — разработчики не 
отошли от привычной схемы. Ведь 
After Burner выделяется среди схо- 
жих игр в первую очередь тем, что 
самолетик игрока «тянут по рель- 
сам». В каком-то смысле это тир с 
пилотом в главной роли. Так бы- 
ло в конце 80-х, так осталось и 


НШ Ш Елипредыдущие After Burner Sega не только издавала, но и разрабатывала самосто- 

- ятельно (не без помощи Ю Судзуки), то Ha этот раз компания предпочла выступить И 

} _ исключительно как издатель. Planet Moon Studios вспомнят немногие, но это не значит, 
что перед нами новички. Просто компания нечасто балует нас своими играми. Ha дан- 
ный момент в ее копилке всего лишь три проекта (помимо участия в разработке первой 
части МОК), зато это настоящие хиты: Giants: Citizen Kabuto, Armed & Dangerous и Infected. 


сейчас. Знакомым с After Burner и 
Panzer Dragoon это наверняка при- 
дется по вкусу, но начинающие 
игроки могут и не понять. Дейс- 
твительно, здесь нет свободы пе- 
ремещения, как в Ace Combat X или 
Pilot Academy, но в данном слу- 

чае эта свобода и не нужна. К тому 
же разработчикам благодаря это- 
му удалось «прокачать» графику — 
в динамике Black Falcon выглядит 
просто замечательно. 

Но не обошлось и без минусов. 
Нельзя не отметить скорость про- 
хождения: Black Falcon можно 
«пролететь» (во всех смыслах это- 
го слова) за вечер — редкой миссии 
приходится уделять более 5 минут. 
А ведь общее их количество не так 
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Ey За успешное поражение не- 
‘кольких целей в течение 
небольшого промежутка 
времени можно получить 
отдельную награду. 


[А Глаза вас не подводят - это 
F-117. Просто разработчики 
предоставили возможность 
раскраски каждого самоле- 
та. Готовые варианты рас- 
краски, само собой, нужно 
еще заработать. 


[Е Наземные цели выделя- 
ются зеленой рамкой, воз- 
душные - синей. Прак- 
тической пользы в этом 
нет - старайтесь унич- 
тожить все, что овижет- 
(я. А заодно - и все то, что 
не движется, но поддается 
уничтожению. 


уж и велико — чуть более двух де- 
сятков. И многопользовательский 
режим не способен продлить удо- 
вольствие: увы, он здесь для га- 
лочки — проходить набор одиноч- 
ных миссий вдвоем здорово, но 
прочих более-менее заметных раз- 
влечений не предусмотрено. 

Зато «пролетать» игру в однополь- 
зовательском режиме хочется не- 
однократно — и не потому вовсе, 
что можно порулить за разных пи- 
лотов. Оригинальная After Burner 
(как и упомянутая ранее OutRun) 
притягивала к себе словно маг- 
нитом, даже если игра уже бы- 

ла пройдена не один раз. Магия, 
не иначе. И эту магию Planet Moon 
Studios удалось сохранить. 


M.A.C.H.: MODIFIED AIR COMBAT HEROES 


[ПЛЮСЫ 
Разнообразные трас- 
сы, удобное управле- 
ние, ува полноценных 
режима, сразу восемь 
игроков по сети. 


МИНУСЫ i —] 


Общее количество 
трасс огорчает - всего 
пять штук (плюс не- 
замысловатые арены 
оля боя). Режим ка- 
рьеры исчерпывается 
за пару часов. 


Не так уж и часто нам 
дают возможность 
промчаться на сверх- 
звуковых самолетах 
по кольцевым трас- 


сам. Жаль, счастье 
это - мимолетно. 
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(оревнования проводят- 
ся не только на открытом 
воздухе - придется поле- 
тать ив пещерах. 


7 Несколько сотен миль 
в час - обычные показате- 
ли для самолетов, но в ка- 
кой другой гоночной игре 
вы видели такую скорость? 


Ey Соит отметить, что на 
скриншотах M.A.C.H. вы- 
глядит куда хуже, нежели 
в овижении. Во время игры 

е возникает и мысли на- 
звать картинку некачест- 
венной — совсем наоборот! 


М.А.СН.: MODIFIED AIR COMBAT HEROES т 


ладельцы PlayStation 
y Portable даже через 

два с лишним года со 

дня рождения своей 
любимой переносной консоли 
ощущают острую нехватку игр 
отдельных жанров. Страдают 
любители ролевых игр, не нахо- 
дят себе места фанаты страте- 
гий, тоскуют даже поклонники 
платформеров. А вот любите- 
лям промчаться с ветерком все 
нипочем: количество различ- 
ных гоночных игр всегда превы- 
шало Ha PSP все разумные пре- 
делы. Правда, семь из десяти 
похожи друг на друга и особен- 
ной глубиной не отличаются, но 
М.А.С.Н. — из тех редких исклю- 
чений, которые уверенно входят 
в заветную тройку оставшихся. 
Рассмотрим поближе? 
Первое, что заметит любой, 
здесь нет места автомобилям — 


соревнования проводятся на... 
списанных сверхзвуковых са- 
молетах. Списанными они ока- 
зались по одной простой при- 
чине: в 2049 году, отказавшись 
от живых пилотов, военные 
предпочли истребители, управ- 
ляемые искусственным интел- 
лектом. А «старые» модели по- 
пали на черный рынок (весьма 
жизненно), и большую часть 
из них выкупили бывшие пило- 
ты. Оставшиеся самолеты при- 
обрели любители. Всем понят- 
но, что просто держать такую 
красоту в ангарах гражданс- 
ким неинтересно, да и летать 
без дела тоже скучно. Выход 
один — соревноваться. Причем 
желательно с возможностью 
использовать оружие. 

В одном из таких соревнова- 
ний и придется принять учас- 
тие. Поначалу будет непросто, 


ведь наш самолет выделяется 
на фоне других разве что пос- 
редственными характеристика- 
ми. Но со временем, занимая 
первые места и приобретая на 
честно заработанные деньги 
всякие новые штуки (не толь- 
ко оборудование, но и оружие) 
для своей железной птицы, 
уже можно будет всем пока- 
зать кузькину мать. 
Подозревая, что одними гон- 
ками не отделаться и М.А.С.Н.: 
Modified Air Combat Heroes мо- 
жет показаться игрокам скуч- 
новатой, разработчики разба- 
вили скоростные соревнования 
обычными сражениями на свое- 
образных «аренах». Надо ска- 
зать, что они своего добились: 
после нескольких круговых за- 
ездов (M-M-M, залетов?) этакая 
бойня на 8 персон приходится 
как нельзя кстати. Правда, в по- 


гоне за двумя зайцами разом 
разработчики слегка не рас- 
считали силы: всего-то 5 трасс 
и ровно столько же арен - вот 
и все, что готовы они предло- 
жить нам. Вскоре победы уже 
не приносят радости: хочет- 

ся чего-то большего, а нас все 
потчуют дополнительными мо- 
делями самолетов да новыми 
уровнями сложности... 

А ведь у игры огромный потен- 
циал, она могла легко стать на- 
стоящим хитом! Всего-то сто- 
ило добавить трасс (хотя бы 
пяток, можно даже на тех же 
самых ландшафтах) — оцен- 
ка точно была бы на балл вы- 
ше. Возможно, в сиквеле 

(да, мы просим сиквел!) Kuju 
Entertainment исправится. Вот 
только будет ли вторая часть? 
Вопрос пока не имеет ответа. 
А добавки так хочется! 


СТРАНА ИГРЫВО(235) 8113) 
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SILVERFALL 


екоторые задумки луч- 
ше выглядят на бумаге, 
нежели когда воплоща- 
Е ются собственно в иг- 
ре. Вот, скажем, Silverfall — в какой 
еще action/RPG нам обещали слож- 
ный выбор между магией и техно- 
логией, природой и прогрессом? 
Перед глазами так и вставали кар- 
тины: гоблины-изобретатели на 
дирижаблях и тролли с паровы- 
ми молотами ведут непримиримую 
борьбу с партизанящими по лесам 
эльфийскими друидами, а бес- 
принципные люди помогают тому, 
кто больше заплатит. 
Полноте, в игре от Kyiv’s Games 
вам всего лишь придется схватить- 
ся с Древним 3nom™, приспеш- 
ники которого разрушили город 
Сильверфолл. Сюжет прямоли- 
неен и предлагает серию забегов 


от одной точки к другой с попут- 
ным истреблением полчищ врагов. 
Погибли по дороге — воскресне- 

те в ближайшем поселении, и сно- 
ва пробежка через орды возро- 
дившихся монстров. Не забудьте 
только застраховаться у МРС-го- 
блина, а не то придется добираться 
голышом до могилки с пожитками. 
Посильную помощь окажут спут- 
ники, которые присоединяются 
после выполнения специальных 
заданий. Набор на любой вкус — 
воины и лекари, стрелки и алхи- 
мики. Только вот с собой водить 
одновременно можно не больше 
двух, так что подбирайте состав 
партии соответственно специали- 
зации главного героя. Ролевая сис- 
тема, впрочем, невероятно гибкая, 
и по обилию возможностей напо- 
минает Divine Divinity или Arcanum, 


SILVERFALL 


Один из немногих запоми- 
нающихся уровней - 
привязанный к дирижаб- 
лям ипарящий Hag землей 
город Cloudworks. 


Вуже посещенные места 
можно телепортиро- 
ваться, просто TKHYB в MX 
обозначение на карте. 


Е Ценность оружия и брони 
традиционно меряется 
уровнем и качеством 
исполнения (Master, Elite 
ит.п.) ивыделяется 
цветом описания. Жаль 
только, ничего своего 
создавать нельзя. 


так что создать можно любой гиб- 
pug — тролля-паладина, гоблина- 
некроманта или эльфа-механика. 
Другое дело, что расовые особен- 
ности все же предполагают заточ- 
ку под магию, ближний или даль- 
ний бой и технологии. Да и очков 
умений при повышении уровня да- 
ют не так много, чтобы распылять 
их между девятью разными груп- 
пами навыков. 

Но, что немаловажно, МРС-тренер 
за деньги всегда позволит пере- 
делать неправильно прокачанно- 
го героя. Silverfall не первая иг- 

ра, столь либерально относящаяся 
к воспитанию персонажа, и подоб- 
ный подход, используемый сегод- 
ня во многих ролевых проектах, 
всегда радует. С другой стороны, 
это убивает надобность в повтор- 
ном прохождении — интересующие 


сочетания можно попробовать 

и так. А больше, к сожалению, иг- 
ре увлечь нечем. 

Обычный ход событий - в но- 

вой порции сюжета вас отправ- 
ляют в «затопленные руины», 3a- 
брошенные шахты», «фабрику 
роботов». Закупившись пузырь- 
ками с зельями маны и здоровья, 
обновив снаряжение, ваш отряд 
отправляется в путь... и гибнет 

в стычке с монстрами, превосхо- 
дящими партию на пяток уров- 
ней. Снова в деревне, выплати- 
ли страховщику очередной взнос, 
бежим обратно. И опять бесслав- 
ная смерть. Но дело сдвинулось — 
ведь по дороге вы заработали па- 
ру уровней на врагах помельче. 
Повторить, пока сложный участок 
не будет пройден, и в точке назна- 
чения встретить босса уровня, ко- 


SILVERFALL 


торый падет меньше чем за мину- 
TY и выронит какой-нибудь хлам, 
не сравнимый даже с тем, что 
продается у торговца. 

По идее, избавить от нудной про- 
качки должны дополнительные за- 
дания, но смысла в их выполнении 
никакого, только лишняя бегот- 

ня туда-сюда. Да и опыта за по- 
павшихся под горячую руку монс- 
тров вы получите в несколько раз 
больше, чем за сам квест. На что 
они влияют, так это на привержен- 
ность главного героя природе или 
технологии (дружно вспомина- 

ем Агсапит), но сводится это все- 
ГО ЛИШЬ К ВОЗМОЖНОСТИ ИСПОЛЬЗО- 
вать то или иное оружие и броню 
и развивать соответствующую вет- 


ку умений. И главная беда игры 

в том, что разница между «Древес- 
ным посохом мощи» и «Цепной 
бензопилой ярости» заключается 
лишь во внешнем виде. Как гово- 
рят кинокритики, «нет конфликта». 
Напарники и встречные МРС вре- 
мя от времени начинают рассуж- 
дать о достоинствах и недостатках 
прогресса, заново отстраиваемый 
Сильверфолл обрастает трубами 
фабрик или превращается в маги- 
ческую цитадель, но никакого ощу- 
щения, что в мире действительно 
что-то меняется, нет. 

Гоблины на паровых роботах 

и зомби с вделанными прямо вту- 
ловище пушками со временем 
сливаются в один ряд с минотав- 


рами и оборотнями — красные точ- 
ки на радаре, подлежащие перера- 
ботке на экспу, и не все ли равно, 
как именно они пытаются вам до- 
садить — мушкетной пулей или 
файерболом, когтями или цирку- 
лярной пилой. Перед двуручным 
топором все равны, на том свете 
отсортируют. 

Кто заслуживает похвалы, так это 
художники студии. Населяющие 
мир игры твари разнообразны, 

с придумкой нарисованы и ани- 
мированы, спецэффекты ярки 

и красочны, обломки механичес- 
кого дракона весело разлетаются 
BO все стороны, а технология Cell- 
shading придает картинке незатас- 
канный, комиксовыйй вид. 


Впрочем, то, что хорошо смот- 
рится на скриншотах, из-за про- 
жорливого до ресурсов движка с 
печальным постоянством превра- 
щается в слайд-шоу, а чудовищно 
долгие загрузки способны вывес- 
ти из себя самого терпеливого иг- 
рока. Встречайте, ролевая игра, ко- 
торой мало гигабайта оперативной 
памяти. Куда катится этот мир? 

На самом деле, чертовски обид- 
но. Неплохая идея погребена под 
грузом банального сюжета, инку- 
баторских побочных квестов, не- 
уклюжего интерфейса (неуже- 

ли сложно было сделать хотя бы 
сортировку инвентаря?) и неуем- 
ных системных требований. Под- 
держку PhysX разработчики до- 
бавили, а вот найти хорошего 
геймдизайнера не смогли. Лучше 
пройдите еще раз Titan Quest с до- 
полнением — удовольствия полу- 
чите куда больше. @ 


| Путь прогресса: 
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Основные характеристики героя, можно сказать, канонические - сила, телосло- 
жение, ловкость, интеллект и влияют на наносимый урон, крепкость здоровья, 
увертливость и шанс попадания, а также запас маны. Сумениями обстоит поин- 
тереснее - три группы с тремя ветками в каждой. Ближний и дальний бой, темная 

и светлая магия, расовые и общеполезные умения, вроде ускорения перемещения... 
Очки можно вкладывать куда угодно, и многие навыки прокачиваются отдельно, 
без необходимости прокачать сначала менее полезные. Делятся они на активные 

и пассивные - одни (заклинания, круговой удар, оглушение) требуют затрат маны 

и действуют ограниченное время, другие просто повышают, например, вероятность 
парирования вражеского удара. A вот склонность персонажа к природе или технике 
откроет последнюю, восьмую ветку, одновременно прокачивать их не получится. 
Решайте, что вам милее - превращение в оборотня и призыв животных на помощь, 
или имплантаты и взрывчатые вещества. 


наплечники с патрубками, 
моторизованная броня, 
паровые молоты. 


Одноручное или двуручное 
оружие, безрассудная 
ярость или глухая 

оборона - даже в одной 
группе умений есть Hag чем 
призадуматься. 


За буйством спецэферек- 
том не всегда понятно, что 
вообще творится на экране. 


| ПЛЮСЫ! 
(импатичная муль- 
тяшная картинка, 
необычный дизайн 
монстров, неплохая 
ролевая система, 
обилие побочных 
заданий. 


МИНУСЫ В — 


О9нообразие, не- 
продуманный ин- 
терфейс, непово- 
ротливый овижок, 
противостояние при- 
роды и технологии 
толком не раскрыто. 


Качественный, HO CO- 
вершенно вторичный 
Diablo-knon. 
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[© (права вы видите присланную 
Джоном Сильвером загадку 
в стихах, она же развернутый 
путеводитель по игре. 


[А Авторы уелают особыйак- 
цент на загадках, посвящен- 
HbIX вязке различных типов 
узлов. Ho, к сожалению, они 
толь просты, что почти не 
‘обращают на себя внимания. 


[Е Вкомпьютерных играх все 
гораздо проще, чем в жизни. 
Изподручных средств здесь 
можно легко соелать, напри- 
мер, акваланг. 


[А (началагерой бродит по oc- 
трову в гордом одиночест- 
Be, но дойдя go этого болота, 
Джим узнает, что OH He один 
Ha острове. И дальше новые 
персонажи будут прибывать 
один 3a другим... 


МНОГОЧИСЛЕННЫЕ КУЛЬТУРНЫЕ ПАМЯТНИКИ, ОТ «РОБИНЗОНА КРУЗ» И ДО ТЕЛЕСЕРИАЛА «LOST», СВИДЕТЕЛЬСТВУЮТ - НЕОБИТАЕМЫХ ОСТРОВОВ НЕБЫВАЕТ. (3 


емой сегодняшней бе- 

седы станет игра «Воз- 

вращение на ост- 

ров сокровищ» (далее 
«ВОС»). Мы кратко разберем 
художественные достоинства 
и недостатки этого произведе- 
ния, укажем на наиболее харак- 
терные черты игрового процес- 
са, после чего подведем итоги. 
Тем, кто предпочитает не вда- 
ваться в детали, а сразу озна- 
комиться с выводами, мы пред- 
лагаем перейти к последнему 
абзацу данного текста. 
Игра, о которой мы будем се- 
годня говорить, очередная часть 
целой серии квестов, создан- 
ных на основе классических 
произведений мировой приклю- 
ченческой литературы. В осно- 
ву предыдущих игр, «Возвра- 


щение на таинственный остров» 
и «Путешествие на Луну», были 
положены произведения Жю- 
ля Верна. Что же касается рас- 
сматриваемой нами сегодня 
игры, то она является продол- 
жением книги «Остров сокро- 
вищ» английского писателя Ро- 
берта Льюиса Стивенсона. Эта 
книга, безусловно, выдержала 
проверку временем: за описани- 
ем приключений Джима Хокин- 
са и его друзей затаив дыхание 
следило не одно поколение лю- 
бителей приключенческой ли- 
тературы. Не будет преувели- 
чением заметить, что «Остров 
сокровищ» прочно обосновал- 
ся в золотом пантеоне романов 
для юношества. 

Сегодня произведения Р.Л. Сти- 
венсона (как и Жюля Верна, 


а также других классических ав- 
торов) являются общественным 
достоянием, ввиду чего нет не- 
обходимости приобретать доро- 
гостоящую лицензию для созда- 
ния игр по этим книгам. Можно 
только приветствовать ситуа- 
цию, когда экономические усло- 
вия способствуют дальнейшей 
популяризации классической 
литературы. 

Интересной особенностью игры 
является очень короткий всту- 
пительный ролик, сразу же пе- 
реходящий в интерактивный 
пролог. Причем в зависимости 
от ваших действий в прологе иг- 
ры меняется место вашего по- 
явления на острове Сокровищ. 
Столь ранний, неожиданный 

и показательный пример нели- 
нейности игрового процесса са- 


мым положительным образом 
сказывается на общей игровой 
атмосфере. Впрочем, предыду- 
щие игры этой серии также об- 
ладали значительным многооб- 
разием способов прохождения, 
так что в данном случае мож- 
но уже говорить о сложившей- 
ся традиции. 

При этом «ВОС» обладает не- 
ожиданно сфокусированным 
игровым процессом. Здесь 
практически никогда героя не 
вынуждают бесцельно блуж- 
дать от экрана к экрану. Напро- 
тив, игрок всегда понимает, ка- 
кая задача стоит перед ним 

в данный момент, и закадровый 
комментарий нередко сообща- 
ет, что за решение этой задачи 
приниматься пока не следу- 

ет. Разумеется, такое положе- 
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ние понравится далеко не всем 
игрокам, некоторые же могут 
посчитать такие комментарии 
подсказками, чрезмерно огра- 
ничивающими рамки игрового 
процесса. 

В течение почти всей игры зада- 
чи балансируют между легкой 

и средней сложностью, так что 
игрок быстро привыкает поч- 

ти любую загадку решать с хо- 
ду. Если же случится застрять, 
то необходимый для решения 
пропущенный предмет практи- 
чески всегда находится непода- 
леку. Многоступенчатые задачи 
встречаются нечасто, и они про- 
сты, хотя и не всегда очевидны. 
(Здесь уместно отметить уди- 
вительно остроумную загадку 

с выплавкой оружейного ядра.) 
Из общей картины резко вы- 
бивается финальная многосту- 
пенчатая загадка, являющая 


собой синтез туз{-подобных за- 
дач (к слову, календарь майя 
не впервые выступает в качест- 
ве объекта для подобного твор- 
чества) с логичной, но зубодро- 
бительно сложной задачей на 
применение предметов. Причем 
практически не представляет- 
ся возможным решить ее мето- 
дом грубого перебора. Сама по 
себе эта задача очень интерес- 
на, но в контексте данной игры 
она выглядит неуместно, слиш- 
ком уж резко отличается она 
по сложности от всей предыду- 
щей игры. 

Большая часть загадок осно- 
вана на поиске и применении 
тех или иных предметов. И пос- 
кольку игра «ВОС» создана на 
той же программной основе, 
что и предыдущие квесты се- 
рии, многим игрокам покажется 
знакомой особая система взаи- 


модействия с предметами, да- 
ющая возможность как разби- 
рать один предмет на несколько 
составляющих, так и комбини- 
ровать различные предметы 

в единое целое. 

Поскольку книга «Остров сокро- 
вищ» является цельным и за- 
конченным произведением, пе- 
ред сценаристами игры «ВОС» 
стояла крайне непростая зада- 
ча продолжить сюжетную ли- 
нию, вернув действие обратно 
на остров. К сожалению, связ- 
ного и логичного повествова- 
ния не получилось, действие 
буквально кишит условностями 
и натяжками. Нелепое завеща- 
ние Джона Сильвера, еще более 
психологически невероятная 
подоплека его создания, гово- 
рящий попугай, явно наделен- 
ный собственным разумом (по- 
мимо тяги к алкоголю). 


Ближе к концу игры обычное 
для интерактивных развлечений 
стремление к экзотике вынуж- 
дает авторов игры заполонить 
остров остатками цивилизации 
майя. Сколь бы тепло мы ни от- 
носились к этой древней куль- 
туре, но чрезмерная тяга к эк- 
лектике никак не идет на пользу 
игровой атмосфере. Поэтому в 
данной игре сюжетная состав- 


ляющая отходит на второй план. 


В целом «ВОС» является игрой 
менее удачной, нежели «Воз- 
вращение на Таинственный ост- 
ров» и тем более блистательное 
«Путешествие на Луну». Однако 
ввиду меньшей сложности и ка- 
мерности повествования «ВОС» 
можно порекомендовать начи- 
нающему игроку, для которого 
другие игры данной серии мо- 
гут оказаться слишком тяжелы- 
ми в прохождении. @ 


Яркие экзотические 
пейзажи, сундуки 

с сокровищами, 
подводный мир, за- 
брошенные жилища, 
битвы с пиратами, 
тайны майя, романти- 
ческие знакомства. 


МИНУСЫ 8 —| 


Нелогичная, Hagy- 
манная сюжетная ли- 
ния, невысокая слож- 
ность, сравнительно 
небольшая npogon- 
жительность игры. 


приятная и добро- 
душная игра. Начало 
многообещающее, 
но в дальнейшем иг- 
ра ожиданий не оп- 
равдывает. 
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THE ELDER $ 


ethesda Softworks 

с маниакальным 

упорством доказыва- 
be ет миру, что He уме- 
ет делать дополнения. Причем 
такие неохватные сучья в коле- 
са собственному детищу может 
вставлять лишь она, любящая 
мамочка Beth. Катится, беззабот- 
но насвистывая на ходу, малыш 
Oblivion, а в сверкающие спи- 
цы врезается здоровенное поле- 
но Shivering Isles — нескладной 
сказки о сумасшедшем Шалтай- 
Болтае Шиогорате, его разодран- 
ном надвое королевстве и вас, 
клацающей забралом Алисе, что 
вторглась не в то Зазеркалье. 
Миф о том, что на новый конти- 
нент нужно идти вооруженным 
до зубов титаном, изучившим 
сотни заклинаний и испепеля- 


CROLLS IV: 


ющим врага взглядом, никак He 
соответствует действительнос- 
ти. Можете отправиться туда 
сразу после того, как выбере- 
тесь из начального подземелья, 
вы же помните, что монстры 
Oblivion растут в уровне вмес- 
те с главным героем? Вот-вот. 
В любом случае, сразу после ус- 
тановки дополнения вас поста- 
вят в известность: так, мол, и 
так — появился загадочный ос- 
тров, требует изучения и про- 
филактических работ с вашим 
участием. Ну, раз требует... 


Белого Кролика, спешащего на 
встречу с Герцогиней, не будет. 
Однако общее настроение пере- 
дано верно, и скриншотами из 
Shivering Isles можно иллюстри- 


ровать книги Кэролла — движок 
игры все еще способен произ- 
водить впечатление. Ему удают- 
ся как эпические пейзажи, вро- 
де замка Шиогората на закате 

и рассвете, так и мелкие дета- 
ли — стайки сумасшедших бабо- 
чек, шутовской костюм принца 

и чеширский кот-советник Хэс- 
килл, появляющийся из неоткуда 
с советом и шуткой-каламбуром 
в кармане. Однако кульминаци- 
онным моментом стала, само со- 
бой, встреча с гигантскими гри- 
бами, подпирающими местное 
небо. Mushroom Kingdom в ис- 
полнении Bethesda выглядит от- 
менно, и автор этих строк провел 
долгие часы, разыскивая памят- 
ную гусеницу с кальяном. 
Вообще, без особой цели пол- 
зать по холмам и изучать слу- 
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Е Милейшей души человек. 
По одному требованию ста- 
нет мучить первого встреч- 
ного. В наше время все по- 
чозрительны. 


А Левитан. Золотая осень, 
грибная пора. 


Е Эпическое побоище. Без 
хитрых стрел у рыцарей нет 
шансов. У настоже, кстати. 


7] Художнику могут потре- 
боваться новые галлюци- 
ногены для творчества. 
Поможете? 


(оветника Хэскилла можно 
вызывать заклинанием. Ин- 
тересно, что он чувствует, 
когда его все время отрыва- 
HOT OT дел. 


9 Это ewe He конец. Просто 
начало долгого и нудного 
‘обмена ударами. 


чайные пещеры Дрожащих Oc- 
TPOBOB, как и в оригинале, 
весьма приятно. Главным обра- 
зом потому, что малейшее при- 
косновение к сюжетной ветке 
рушит все очарование показ- 
ного безумия. Запал разработ- 
чиков кончился ровно на ста- 
дии изобретения двух частей 
королевства, Мании и Слабо- 
умия, дальше они почему-то «не 
смогли». Идея, чего уж там та- 
ить, была прекрасна, вступле- 
ние хоть и не свежо, но увлека- 
тельно, а вот в основной части 
нам расскажут заурядную исто- 
рию о самоуверенном даэдра по 
имени Джиггалаг. Заручившись 
поддержкой бездушных Рыца- 
рей Правопорядка, он не приду- 
мал ничего лучше, как захватить 
мир. Кто, в конце концов, станет 
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принцем безумия, говорить, на- 
деюсь, не нужно — сюжет кате- 
гории В, номер по ГОСТ 34-26, 
видели не раз. 


Вы в своем уме 

В кошачьих глазах Шиогората 
растают ваши последние надеж- 
ды на психологический трил- 
лер и душевные поиски в стра- 
не повального сумасшествия. 
Настанут трудовые будни обыч- 
ного героя. Сходи туда, прине- 
си то, убей тех. Просветления 
бывают — квест с активирова- 
нием ловушек в заброшенном 
подземелье восторженно об- 
суждают поклонники. Да, на об- 
щем фоне выглядит и правда 
неплохо — восстановив сломан- 
ный груммитами «оборонный 
комплекс», обязательно сохра- 
нитесь, по настроению момент 


можно будет переиграть сно- 
ва. Впереди несколько минут 
садистских развлечений в духе 
Dungeon Keeper. Задача, в об- 
щем-то, очень простая: нужно 
решить судьбу несчастных ис- 
кателей легких денег. Правая 
кнопочка означает смерть одно- 
го из них, левая — серьезное по- 
мешательство жертвы. Очень 
изящный момент: воры заходят 
в склеп, где видят выход в дру- 
гой зал и бесхозную гору сокро- 
вищ, закрытую клеткой. Выбрав 
моральную пытку, вы вызывае- 
те дождь из ключей всех разме- 
ров и видов. Естественно, кое- 
кто не выдерживает напряжения 
и начинает ползать по полу, по- 
дыскивая ключ от клетки. Жаль 
только, что разработчики не вы- 
держали в подобном духе всю 
квестовую линейку. 


Шлем из янтаря 

Понятно, что помимо прохожде- 
ния сюжетной колеи, к финалу 
может тащить банальная жаж- 
да наживы. Хочется посмотреть 
новые мечи, примерить броню, 
опробовать заклинания. Одна- 
ко, простите, разве это не успе- 
ло приесться после сотни-другой 
самоделок, что имеются на всех 
без исключения журнальных 
дисках? Ах, ну да, тут родное, от 
самой Bethesda. 

Весьма эффектно выглядят ян- 
тарные и «безумные» изделия 
(не волнуйтесь, для их изготов- 
ления просто нужно собрать не- 
много «безумной руды») — куз- 
нецов, что их производят, стоит 
искать, соответственно, во вла- 
дениях Мании и Слабоумия. А 
вот на экзотические наряды де- 
вушек-охранниц заглядывать- 


0530P 


Подайте ружье 

Одной из самых неприятных вещей в Shivering Isles 
являются схватки с вездесущими груммитами. 

Они бич божий и бревно в глазу одновременно. 
Многочисленные, крикливые, бестолковые 
мутанты с выпученными глазами и вечно пустыми 
карманами. Помимо ржавых бестолковых ятаганов 
ga пары отмычек с их трупов взять нечего, и время 
на фехтование уходит впустую. И вы бы знали, 
сколько его, этого времени! В подземельях грум- 
миты имеют привычку нападать по трое - один 
лучник и два владельца меча и щита. Вот они-то, 
укрывшиеся за железкой, осаждают больше все- 
го. Блок, блок, блок, удар, блок, блок, блок. Обмен 
ударами может продолжаться очень долго, пока 
из соседней комнаты не приходят недоумевающие 
родные и не спрашивают, не случилось ли чего. 

Не стесняйтесь воткнуть перед боем в тело жертвы 
несколько стрел, идеально, если можете призвать 
на помощь какую-нибудь зверюгу. И никогда, 
пожалуйста, не повторяйте моего глупого поступ- 
ка - сражение с четырьмя тварями одновременно. 
Оно длилось полчаса. 


Прекрасный мир 
иудивительные 
пейзажи, иногоа 
действительно яркие 
иинтересные квесты, 
ся не стоит, полученная броня отличное графическое 
окажется, увы, чуть-чуть дру- исполнение. 
гой. Раз уж сам мир игры двойс- 
твенен, разработчики решили МИНУСЫ | 
придумать к нему столь же дву- Одинаковые 
личный меч: в зависимости от подземелья, 
времени суток клинок оборачи- несбалансированная 
вается то «Утренним клыком», боевая система, 
и разит врагов огнем, то «Суме- однообразные 3aga- 
речным клыком», молотящим ния и нераскрытая 
нападающих холодом. тема «королевства 
Shivering Isles не слишком про- безумия». 
должительна, но благода- 
ря этому и откровенная халту- | РЕЗЮМЕ! @ 
ра разработчиков не заметна. Это дополнение. 
Всегда есть куда идти, чем за- Ничего больше знать 
HATbCA, на кого пойти войной. He нужно, Bethesda 
Bethesda, кажется, пора взять- cama 060 всем позабо- 
ся 3a Fallout 3 и отдать движок тилась. Без оригинала 
в нетерпеливые ручонки фа- вы его не поставите, 
HaTOB — выделка дополнений иесли уж купили, 
у них почему-то происходит ку- значит, Oblivion вам 
чем-то приглянулась. 


да быстрее и успешнее. @] 


Min 15) 


eS 


ie 
-- 


ДАЙДЖЕСТ 


(©) ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Command & Conquer 3: Tiberium Wars 
©) ПЛАТФОРМА: PC 

(© ЖАНР: 

strategy.real-time.sci-fi 

(© ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

Electronic Arts 

©) РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

«Софт Клаб» 

(©) РАЗРАБОТЧИК: 

EA Los Angeles 

©) КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: go 8 

©) CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 

(PU 2.4 ГГц, 512 RAM, 128 VRAM 

© КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 

© онлАЙН: 
http://www.softclub.ru/games/game. 
asp?id=10663 


олгожданная третья часть Command & Conquer не 
может сравниться по глубине геймплея с Warcraft 
И или Supreme Commander. Зато с ее помощью 
можно отлично расслабиться после тяжелого рабо- 
чего дня, лениво выделяя мышкой орды «Мамонтов» и отправ- 
ляя их в гущу сражения. С&С3: Tiberium Wars была оперативно 
локализована «Софт Клабом», и русская версия стратегии 
появилась практически одновременно с европейской. Переведе- 
но и переозвучено все, включая знаменитые ролики с живыми 
актерами. Дубляж отменный — в русской версии Кейн говорит 
с теми же интонациями, что и в английской. Градус пафоса 
в диалогах зашкаливает, но именно так игра звучала и в ори- 
гинале. Каких-либо серьезных ошибок и опечаток в текстах 
игры или в прилагающемся мануале мы не нашли. К счастью, 
минерал тиберий никто не стал называть «тибериумом». Самый 
серьезный недочет — то, что одна из девушек-актеров озвучки 
проглатывает буквы в трудных словах, вроде «ирригация». 


«(Софт Клаб», как обычно, не подвел: эталонная полная локализация хитовой 
тратегии. Рекомендуем всем. 


120 CTPAHAMIP 10(235) 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 

Jade Empire: Special Edition 
ПЛАТФОРМА: PC 
ЖАНР: 

rrole-playing.action-RPG 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

Microsoft 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

«Бука» 

РАЗРАБОТЧИК: 

Bioware / Gray Matter 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

(PU 2.2 Гц, 512 RAM, 64 VRAM 
КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 
ОНЛАЙН: 

http://buka.ru/cgi-bin/ 

show.pl?id=2891 


Jade Empire можно говорить долго. 
Если вкратце — это первый PC-npo- 
ект от канадцев из Bioware со вре- 
мен Neverwinter Nights: Hordes of the 
Underdark. Игра вышла Ha Xbox ещё два года Ha- 
зад, но разработчики расстарались и выдали PC- 
порт отличного качества. Не удивительно, что «Бу- 
ка» сделала серьезную ставку на русскоязычную 
версию этого проекта. Назвать локализацию халту- 
рой язык не повернется: работа проделана серьёз- 
ная и по большей части весьма качественная. К со- 
жалению, не такие уж редкие орфографические 
ошибки сочетаются со странными особенностями 
перевода: от слишком вольной и порой даже не- 
много искаженной передачи смысла до дискрими- 
нации представителей женского пола. К ним здесь, 
видите ли, любят обращаться в мужском роде. 
К счастью, ктому моменту, когда вы будете чи- 
тать эти строки, локализаторы обещали выпустить 
патч, исправляющий все эти огрехи. Озвучку, к 
слову, трогать не стали, все осталось, как в ориги- 
нале. Зато подарочное издание может похвастать- 
ся отдельным диском с саундтреком. 


До обидного нелепые огрехи локализации не позволяют 
нам оценить ее по высшему разряду. 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Runaway 2: The Dream of the Turtle 
ПЛАТФОРМА: РС 
ЖАНР: 
adventure.third-person 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
CDV Software Entertainment 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ Games 
РАЗРАБОТЧИК: 
Pendulo Studios 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИ1.8 Iu, 512 RAM, 64 VRAM 
КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 
ОНЛАЙН: 
www.nd.ru/prod.asp? 
razd=anons_descr&prod=runaway2 


спанскую игровую индустрию с Tpy- 

дом можно отнести к лидирующим. 

По сути, её вклад в мировой игро- 

пром до недавнего времени огра- 
ничивался лишь двумя известными имена- 
ми: культовым «слэшером» Blade of Darkness 
и знаменитым сериалом тактических голово- 
ломок Commandos. После выхода второй час- 
ти мультяшного квеста Runaway в этот список 
с полным правом можно вносить и творение 
Pendulo Studios. Не секрет, что для адвенчур, 
которые строятся не только на головоломках, 
но и на сюжете и отношениях между персона- 
жами, очень важна качественная локализация. 
Огрехи перевода или озвучки ещё простительны 
и иногда даже незаметны в каких-нибудь гон- 
ках или шутерах, но могут запросто похоронить 
приключенческий проект. Поэтому в подобных 
случаях с локализаторов совсем другой спрос. 
К счастью, ответственные товарищи из «Ново- 
го Диска» не подвели. Озвучка в целом непло- 
хая, но до английского варианта не дотягивает. 
А вот перевод действительно радует. 


Русскоязычная версия стандартного для ND Games высокого 
качества. Не разочарует, но и He удивит. 


(С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Warhammer: Mark of Chaos 

© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 

strategy.real-time fantasy 

(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Namco Bandai Games 

С POCCHACKMA ИЗДАТЕЛЬ: 

№ Games 

С РАЗРАБОТЧИК: 

Black Hole Entertainment 

С KONMMECTBO ИГРОКОВ: 006 
{С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(РУ2.4 ГГц, 512 ВАМ, 128 VRAM. 
(С ЮМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 

© онлайн: 
www.nd.ru/prod.asp?razd= 
anons_descr&prod=warhammer 


едкую игру ждут так, как в прошлом 
году ждали Warhammer: Mark of 
Chaos. Шумная рекламная кампания с 
потрясающими по красоте постановоч- 
ными скриншотами и цветастыми обещаниями 
разработчиков пробудила аппетит у любителей 
стратегий по всему миру. Популярная вселенная 
лишь подогревала ажиотаж. Но вместо насто- 
ящего хита мы получили неплохую, но далеко 
не выдающуюся стратегию. Тем не менее рус- 
скоязычная версия стала одним из ключевых 
проектов сезона для «Нового Диска». Посему 
можно было ожидать яркой и качественной 
работы. Получилось только частично. Красивые 
шрифты и предельно точный (скажем спасибо 
привлеченным к работе над локализацией фана- 
там Warhammer) перевод — сильные стороны ло- 
кализации. На другой чаше весов — безобразная 
озвучка. Неважный подбор голосов и ужасная 
игра актеров убивают едва не всю атмосферу 
игры. Так и хочется вырубить звук и вернуть на 
место оригинальную озвучку. Может, стоило 
ограничиться субтитрами? 


Крайне противоречивая работа. Почти филигранная 
работа с текстами и на удивление слабая озвучка. 


XPAND RALLY XTREME 


(© ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Xpand Rally Xtreme 

© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 

racing.rally 

(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Techland 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
al Си 

(© РАЗРАБОТЧИК: Г on 
Techland 

C3 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 

{С (МЧЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU18 ГГц, 256 RAM, 64 VRAM. 
© ЮМПЛЕКТАЦИЯ: 2 CD 

© онлАйН: 
http://games.Ic.ru/ 
xpand_rally_xtreme 


ригинальная Xpand Rally осчастливи- 

ла нас два с лишним года назад. Bne- 

чатлив красивой картинкой, игра ра- 

зочаровала содержанием. Отсутствие 
лицензий на автомобили и соревнования мирово- 
го раллийного чемпионата еще можно было пе- 
режить, но вот слабую физику и скучный дизайн 
трасс — нет. Xtreme — нечто среднее между допол- 
нением и полноценным продолжением. Изменений 
с гулькин нос — новый класс автомобилей, редак- 
тор карт и кой-чего по мелочи. Все детские болез- 
ни предшественника остались на месте, за исклю- 
чением, пожалуй, слабого дизайна трасс: местные 
этапы будут поинтереснее, и, к тому же, некоторое 
разнообразие вносят редкие кольцевые спецучас- 
тки. Такое вот счастье, доступное пока только жи- 
телям Восточной Европы, в том числе, благодаря 
усилиям «1С». Русскоязычная версия приятно pa- 
дует нормальными шрифтами и четким перево- 
дом. Правда, есть претензии к озвучке штурма- 
на: помимо неправильно подобранных интонаций, 
в речи помощника порой проскальзывают доволь- 
но странные и корявые реплики. 


Неубедительное продолжение раллийного симулятора 
(о среднего качества локализацией. 


(ВИТКИ ПОДЗЕМЕЛИЙ 


(С (РИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Dungeon Scroll: 
© ПЛАТФОРМА: 
© ЖАНР: 
special. edutainment 
(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Robinson Technologies 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Полёт навигатора» 

© РАЗРАБОТЧИК: 
Robinson Technologies 

(С KONMMECTBO ИГРОКОВ: 1 

{С CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU500 МГц, 32 ВАМ, 8 VRAM 
© юмплЕКТАЦИЯ: 1 CD 

© onnAMn: 
http://www.rtsoft.com/dscroll/ 


a 


гра Dungeon Scroll заслужила 3Ba- 
ние лучшей головоломки по версии 
сайта Game Tunnel ещё в 2004 году. 
И совершенно справедливо — 
смешение двух разнородных механик пош- 

ло «Свиткам подземелий» только на пользу. 
Собирая слова (исключительно английские) 
из предложенного набора букв, вы сражае- 
тесь с чудищами. Длиннее слово — сильнее 
удар, а если ещё удастся включить в него бо- 
нус, удваивающий или утраивающий урон, тог- 
да и монстр враз ляжет, и очков вам достанет- 
ся гораздо больше, а там и боевые параметры 
прокачать можно будет или, наоборот, врагов 
послабее сделать. Игра идёт в реальном вре- 
мени. Дольше провозитесь — сильнее постра- 
даете от зубов и лап подземных жителей. Если 
же вам всё-таки удастся пройти два с полови- 
ной десятка уровней, кишащих гадами, свой 
рекорд можно вывесить в Интернете на всеоб- 
щее обозрение. Однако попасть хотя бы в пер- 
вую десятку — дело непростое. Задавим врага 
интеллектом? 


Мечта геймера-буквоеда могла бы быть и посимпатичней, но 
увлекательности ей не занимать. (лово сильнее клинка! 


ДАЙДЖЕСТ 


ВОПРОСЫ 


КУДА СЛАТЬ? 


ПОБЕДИТЕЛЬ 


Зеленый тиберий - хорошо, 
а синий - еще лучше. 


В данном случае герой полу- 
чился форменным добряком. 
Но никто не мешает вам 
следовать по пути Сжатого 
Кулака. 


Внутриигровые тексты лока- 
лизаторы, к сожалению, 
решили не трогать. 


[Яркий пример сочетания 
хорошо переведенных текстов 
и безобразной озвучки. Ауж 
каким голосом вещает 
(тефан... 


На лицензию разработчики 
денег явно пожалели. 
Впрочем, узнать прообразы 
автомобилей можно с пер- 
вого взгляда. 


[5] Монстры, к сожалению, 


нарисованы тяп-ляп и прак- 
тически не анимированы. 


(СТРАНА ИГРИВТО(235) 


ДАЙДЖЕСТ 


Приземлившись посреди 


немецкой базы, мы 
умудрились перевернуться. 
Мало того, покрутившись 
пару минут в перевернутом 
состоянии, вполне можно 
расстрелять всех «зольда- 
тен» в зоне видимости. 


Местами картинка здорово 


напоминает Shogun: Total 
War. Сколько, говорите, лет 
прошло? 


Даже яркое оформление 


немногочисленных столов 
не спасает этот скучный 
пинболл. 


Ш MIP 


(С СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Wings of Honour: 

Battles of the Red Baron 

© ПЛАТФОРМА: РС 
KARP: 
simulation.flight. WWI 

(9 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
CITY Interactive 

С РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 

© РАЗРАБОТЧИК: 

CITY Interactive 

© KOMMMECTBO ИГРОКОВ: 1 
© CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PUL2 Пц, 256 RAM, 64 VRAM 
(9 юмплЕКТАЦИЯ: 1 (0 

© ОНЛАЙН: 
http://ru.akella.com/Game. 
aspx?id=439i 


ервая мировая война, бипланы, Манф- 
ред Альбрехт фон Рихтгофен. Устой- 
чивый ассоциативный ряд. «Красный 
Барон» вообще является любимым 
персонажем разработчиков авиасимуляторов. 

Нет ничего удивительного в том, что в Wings of 
Honour: Battles of the Red Baron эту тему разви- 

ли еще дальше, сделав центральной. Нет, игрокам 
не предлагается влезть в шкуру легендарного лет- 
чика, наша задача — сокрушить мощь германской 
авиации и уничтожить эскадрилью фон Рихтго- 
фена. Занятие сложное, но не слишком занудное, 
все благодаря аркадному характеру игрового про- 
цесса. Никакой головной боли с физикой полетов, 
нюансами управления бипланами и прочими ат- 
рибутами солидных авиасимуляторов. Здесь упор 
делается на развлечение: летаем, с легкостью из- 
ничтожаем немецкие аэропланы, а также войска 

и наземные укрепления. В меру симпатичная гра- 
фика только способствует приятному времяпреп- 
ровождению. Управление в игре интуитивное и 
простое до безобразия, даже ребенок освоит его 
буквально за пару минут. 


РЕЮМЕ 


Увлекательное развлечение без особых претензий. Посвящается 
начинающим пилотам или просто желающим расслабиться. 


© ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Take Command: 2nd Manassas 
© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 
strategy.wargame.real-time 
(3 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Paradox Interactive 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«1Q>/Snowball 

С РАЗРАБОТЧИК: 
MadMinute Games 

© КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
© CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU14 Iu, 256 RAM, 64 VRAM 
© КОМПЛЕКТАЦИЯ: 2 (0 

© onnAMH: 
http://games.snowball. 
ru/?id=M1 


овольно непросто догадаться 

по названию, но Take Command: 
2nd Manassas — это своеобразное 
дополнение к дебютному проекту 
маленькой американской студии MadMinute 
Games под названием History Channel's Civil War: 
The Battle of Bull Run. Co всеми вытекающими 
последствиями. В центре внимания, как и прежде, 
Гражданская война в США, только теперь акцент 
сделан не на одном-единственном сражении, а 
на связанных в единую кампанию миссиях. Уце- 
левшие в битвах солдаты, а также улучшенные 
навыки генерала переходят в следующий сцена- 
рий, что заставляет игрока больше заботиться 

о подчиненных и не воспринимать пиксельных 
человечков исключительно как «пушечное мясо». 
Графика, хоть и изменилась к лучшему, все равно 
бесконечно далека от современных стандартов. 
Слава богу, в варгеймах это не главное, главное — 
игровой процесс. А уж тут Take Command даст 
прикурить кому угодно. Может быть, в один 
прекрасный день и отечественные разработчики 
порадуют нас варгеймом по нашей истории? 


РЕЮМЕ 


Несовершенный технически, но блестящий с игровой 
точки зрения варгейм. 


МОРХУХН. ПИНБОЛ 


(С (РИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Moorhuhn Pinball Volume 1 

© ПЛАТФОРМА: PC 
0 ЖАНР: 
special. pinball 
С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Phenomedia Publishing 
© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
GFI / «Руссобит-М» 
© РАЗРАБОТЧИК: 
Phenomedia Publishing 

С KOMMYECTBO ИГРОКОВ: 1 

{С (СТЕИНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИ1.2 ГГц, 256 RAM, 16 VRAM 
© юмплЕКтАЦИЯ: 1 (0 

© онлайн: 
http://www.russobit-m.ru/ 
?page=tovar&itemID=448 


ного — не всегда хорошо. Не- 
мецкая компания Phenomedia 
Publishing, похоже, окончатель- 
но утратила чувство меры, про- 
должая штамповать на конвейере все новые 

и новые игры серии «Морхухн». Иногда разра- 
ботчиков даже тянет на некоторое подобие эк- 
спериментов, вроде гонок, платформеров или 
еще чего-нибудь в этом роде. Да и любите- 

ли пострелять несчастных «хухнов», как вид- 
но, не перевелись. Все бы ничего, если бы не 
микроскопические размеры новшеств, предла- 
гаемых игрокам. «Морхухн. Пинбол» — типич- 
ный пример подобного подхода. Как несложно 
догадаться, пред нами самый обыкновенный 
пинбол в морхухновских декорациях. Не верх 
оригинальности, но сделать интересную иг- 

ру можно и из такого материала. Но нужно ли? 
Зачем напрягаться, не проще ли быстренько 
сварганить пяток столов, забыв толком их раз- 
нообразить? Да, проще, конечно. Как итог — 
никакого задора или интереса, или просто же- 
лания побить рекорд, игра не вызывает. 


(кучный пинбол в морхухновских декорациях. Даже яркое 
оформление немногочисленных столов не спасает. 


* В нашем магазине вас * Постоянно ВЫБОР 
ждет более 1000 игр обновляемый 
на ваш выбор ассортимент 
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Command & Conquer: S.T.A.L.K.E.R.: Shadow Warhammer 40K: Dawn Resident Evil 4 (US) Elder Scrolls М Oblivion Sid Meier's Civilization 
the First Decade (US) of Chernobyl (US) of War - Dark Crusade Collector's Edition eis Expansion 


MARLAAF р 
№“ 
ms ыЯ 
World of Warcraft: Prey (US) Final Fantasy XI: The Gothic 3 (US) Need for Speed Carbon Titan Quest Immortal 
Burning Crusade Expansion Vana'diel Collection 2007 Collector's Edition Throne DVD Expansion 
Pack (UK Version) (US Version) baie lila Pack 


Играй ЗАБУДЬ ПРО ТЕЛЕЖКИ 


просто! 


ши Иры 
ea = A a Я 


о “а 


Требуются курьеры! Достойные условия. Классный молодой коллектив. 
Звоните: +7 (495) 780 88 25 или пишите: заез @ gamepost.ru 


остоянные читатели «Ар- 
кады», конечно же, зна- 
юто DDR. Известнейшая 
танцевальная игра, осно- 
ванная на простейшей идее — все- 
го-то и нужно, что наступать нога- 
ми на четыре кнопки на платформе 
в такт музыке. Танец определяется 
стрелочками, летящими на экране и 
обозначающими, в какое время и на 
какую кнопку наступить. Получает- 
ся, что DDR — не только увлекатель- 
ная игра, но и неплохая разминка. 
Да и людей, далеких от видеоигр, 
привлекает «на ура». 
Судьба ранних российских DDR- 
чемпионатов выдалась нелегкой. 
Первые два раза, в апреле и октяб- 
ре 2005 года, они проводились на 
самодельных платформах (вместо 
автомата работал проектор, песни 
и стрелочки обеспечивались эму- 
лятором), а участникам и зрителям 
приходилось ютиться в неболь- 
шой комнате московского клу- 
ба «Город»: турниры соседствова- 
ли с аниме-вечеринками. На третий 
раз, в апреле 2006 года, повезло 
больше: состязания проводи- 
лись на привычном всем автома- 
те DDR Extreme. С четвертым тур- 
ниром же нам и вовсе улыбнулась 
удача: компания «Волшебная иг- 
ра» не только завезла SuperNOVA, 
последний автомат линейки Dance 
Dance Revolution, но и обеспечила 
турнир призами и даже небольшой 
рекламной кампанией. Место для 
проведения мероприятия было лю- 


Взрителях недостатка не 
было: десятки человек 
собрались, чтобы поболеть 
за товарищей и посмотреть 
на лучших игроков России. 


Торжественное награждение 
победителя. 


После духоты и низких 
потолков, что непременно 
сопровождали ранние DDR- 
чемпионаты, просторный 
торговый центр пришелся 
по душеи участникам, 

и зрителям. 
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Поворачиваться боком 

к экрану во время прохож- 
дения песни — очень важное 
умение. 


Amiboshi (Москва) 
иВоспитанный (Краснодар) 
в напряженной борьбе. 


Петербуржцы Pulse и Alzarus 
продемонстрировали костю- 
мированный фристайл. 


безно предоставлено торгово-до- 
суговым центром «Варшавский», 
а организацией, как и заведено, 
занимались энтузиасты из «Бема- 
фии» (http://bemafia.ru). 
Чемпионат проводился 22 апре- 
ля. Участие мог принять каждый, 
но смельчаков набралось лишь 
тридцать пять человек — ведь уже 
в первом отборочном туре сорев- 
нующимся предстояло использо- 
вать «все восемь ног» (сложность 
песни на автомате отображается 
числом значков в форме ступни; 

1 — самая простая, 10 ног — самая 
сложная). От каждой из четырех 
групп, на которые были поделе- 
ны участники, по суммарному чис- 
лу набранных очков во второй тур 
прошло по четыре игрока. Там их 
ждали еще более сложные пес- 
ни. В итоге в финальный тур вы- 
шла восьмерка сильнейших, кото- 
рым было уготовано состязаться 
по системе Full Double Elimination — 
неловкий участник выбывал уже 
после двух поражений. 
Победителем этого чемпиона- 

та, как, впрочем, и всех предыду- 
щих, стал Воспи из Краснодара 
(этот бессменный чемпион, к сло- 
ву, не менее хорошо проявляет се- 
бяив Pump It Up: он представ- 
nan Россию на World Pump Festival 
в 2005 году). Петербуржец Alzarus, 
занявший второе место Ha DDR-co- 
стязании, получил тот же приз, что 
и Воспи: «Волшебная Игра» одари- 
ла их металлическими платформа- 


ми для игры в DDR дома. Завоевав- 
ший третье место москвич Amiboshi 
удостоился Guitar Hero Il с гитарой 
в комплекте. Четвертое же место — 
увы, не призовое — досталось Тиг- 
ре, девушке из Краснодара, чьи до- 
стижения в Stepmania (эмулятор 
DDR) позволили ей занять третье 
место в мировом рейтинге. Да не 
оскудеет Россия на таланты! 

Так, четвертый чемпионат России 
по ООВ прошел более чем успеш- 
но: слаженная организация, силь- 
ные участники и поддержка со 
стороны торгового центра и «Вол- 
шебной игры» позволили зрителям 
и игрокам отлично провести время. 
Особенно радует желание «Вол- 
шебной игры» и в дальнейшем ид- 
ти навстречу энтузиастам: так, 

уже можно поиграть на автоматах 
Pop‘n’Music Beatmania ПОХ; в бли- 
жайшем будущем ожидается появ- 
ление и Drummania на пару с Guitar 
Freaks. Ну а «Бемафия» планирует 
организовать еще более масштаб- 
ный чемпионат по Pump It Up этой 
осенью. Так что у любителей му- 
зыкальных автоматов есть все ос- 
нования радоваться. А тем же, кто 
еще не вступил в ряды оных люби- 
телей, рекомендуем это поскорее 
сделать. Наконец, обо всех ново- 
стях, связанных с этими замеча- 
тельными игровыми автоматами, 
можно узнавать в ЖЖ-сообщес- 
твах: http://community. livejournal. 
com/ru_ddr wv http://community. 
livejournal.com/bemani_ru. @] 
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«Англичанам» не придется платить дважды. 
19 апреля в продажу поступила рус- 
скоязычная версия первой кампании 
Guild Wars — Prophecies. В локали- 
зованной версии все «имена собс- 
твенные» (названия географических 
объектов, монстров, умений, предме- 
тов, имена персонажей) сохранили 
оригинальное английское начерта- 
ние. Зато переведена самая сложная 
часть MMORPG — описания квестов, 
умений и игровых предметов. 
Отечественным владельцам англий- 
ской версии Guild Wars (http: . 
guild-wars.ru) не надо беспокоить- 
ся или покупать игру еще раз, пере- 
ход на другой язык пройдет для них 
совершенно безболезненно. Локали- 
зация уже активирована на серверах 
Guild Wars, и для перехода на рус- 
ский язык достаточно сделать соот- 
ветствующий выбор, а игра сама за- 
качает все нужные файлы. У двух 
других кампаний Guild Wars рядом 

с опцией перехода на русский язык 
пока стоит пометка «бета», но это 
лишь вопрос времени. К концу мая 
русификация и Guild Wars Factions, 
и Nightfall будет уже «финально- 

го» качества. А вот «русские кварта- 
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лы» в игре появятся лишь после то- 
го, как количество русскоговорящих 
геймеров заметно вырастет. Разра- 
ботчики опасаются, что если русские 
кварталы включить сразу, они будут 
пустовать. 


Арусским можно все! Пока? 

Китайские власти полны решимости 
навести порядок с болезненным при- 
страстием молодежи к многопользо- 
вательским играм (до 13% молодых 
китайцев страдают от интернет-за- 
висимости). Помимо планируемого 
запрета лицам моложе 18 лет учас- 
твовать в ММОС, где разрешено 
убийство персонажей, молодым гей- 
мерам с 16 июля грозит ещё одно ог- 
раничение — теперь речь идет о про- 
должительности онлайновой игры. 
Чиновники из GAPP (General 
Administration of Press and 
Publication) собираются ввести осо- 
бую систему доступа, принуждаю- 
щую пользователей сократить до 
пяти часов продолжительность иг- 
ровых сессий не только во всех 
MMORPG, но и в казуальных онлай- 
новых играх. Для этого китайские 
геймеры обзаведутся специальными 
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идентификационными картами, без 
которых ММО-провайдеры не раз- 
решат им доступ в игру. Лимит вре- 
мени для несовершеннолетних — 

5 часов онлайнового развлечения 

в сутки. При этом никого насиль- 

но отключать от игры не станут. Из- 
вращенные китайские чиновники ре- 
шили ударить по больному месту 

и снижать характеристики персона- 
жа. Первая деградация настигнет ге- 
роя через три часа, он станет сразу 
вполовину слабее. Еще через два ча- 
са характеристики персонажа и вов- 
се снизятся до минимальных значе- 
ний. В общем-то, и с ослабленным 
героем можно хоть как-то играть, на- 
пример, сидеть и торговать. Но и тут 
геймеров ждет западня: чтобы ха- 
рактеристики пришли в норму, надо 
отключиться от игры не меньше, чем 
на пять часов. 


5000 золотых за один раз! 

5000 золотых на Laughing Skull US 
(Horde Server) — это примерно $770, 
если вы будете покупать золото на 
аукционе. С этой суммой связана од- 
на нашумевшая история, всколых- 
нувшая в апреле американское сооб- 
щество игроков World of Warcraft. 


(МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Эльфийки Lineage И остают- 
ся для многих непревзойден- 
ным образцом фэнтези-стиля 
и сексуальности. Среди 14- 
миллионной армии поклон- 
ников MMORPG хватает тех, 
кто хотел бы выглядеть так 
же, как и его персонаж. Ап- 
рельскую азиатскую подбор- 
ку женского косплея Lineage II 
(темные и светлые эльфийки 
в антураже игры) смотрим на 
MMOSITE.com по адресу http:// 
photo.mmosite.com/cosplay. 


Примерно на 30% подорожа- 
ли все популярные виртуаль- 
ные предметы на китайских 
серверах World of Warcraft 
(http:/Avww.worldofwarcraft. 
com). По сообщению 
Chongqing Economic Daily, рост 
цен связан с введением систе- 
мы ограничения игрового вре- 
мени для молодых игроков. 
Теперь из-за нехватки времени 
дети и подростки предпочита- 
ют покупать нужные предметы, 
ане добывать их непосредс- 
твенно в игре. 


Хотите вспомнить свои пу- 
тешествия в мире Vana’diel? 
Японские издатели предла- 
гают сделать это, слушая му- 
зыку. В 7-дисковый Premium 
Бох вошли оригинальные са- 
ундтреки из Final Fantasy Х! 

и всех дополнений. Более то- 
го, в наборе есть ранее не из- 
данные треки и новые фор- 
тепианные аранжировки. 

В онлайновых магазинах на- 
бор обойдется вам примерно 
в $90 долларов США. 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Fearful Hoppe Мс 


Ha официальном сайте The 
Lord of the Rings Online (http:// 
www.lotro.com/article/322) no- 
явилось обстоятельное объ- 
яснение того, как в игре будут 
отображаться настроения пер- 
сонажей. Выглядит это очень за- 
бавно: для перевода героя в од- 
но из 11 «настроений» игрокам 
необходимо использовать спе- 
циальную команду (/mood_XX). 


Star Wars Galaxies ограбит 
неверных, а разрушители 
получат призы. «If you don’t 

use it, you may lose it!» («Если 

не используешь, можешь по- 
терять!») — таков лозунг новой 
кампании в популярной ролевой 
игре по миру «Звездных войн». 
Цель кампании — уничтоже- 

ние бесхозного имущества. 
Sony уведомила подписчиков 
Star Wars Galaxies (http: 
starwarsgalaxies.station.sony. 
com/packup) о том, что делит 
их на «верных» и «неверных». 
Виртуальное имущество послед- 
них (т.е. не появлявшихся в игре 
с 17 апреля 2006 года) может 
быть... ликвидировано! Но шанс 
не потерять всё остается. Не- 
верным геймерам дан срок оду- 
маться — до пятого июня 2007 
года. После этого дня дома, 
фабрики, харвестеры и ассоциа- 
ции тех, кто так и не образумил- 
ся, получат метку «бесхозное 
имущество». Утилизировать его 
будут активные игроки, причем 
за уничтожение определенного 
числа брошенных объектов они 
получат вознаграждение — зва- 
ния и бонусы (OT imperial 
painting до хепо rug). 


Миловидная молодая американка, 
играющая за ночного эльфа-друи- 
да 70 уровня, решила облегчить себе 
получение навыка artisan riding skill 

и оставила Ha форуме сообщение Ta- 
кого содержания: «Мне нужно 5000 
золотых монет для верхового живот- 
ного, а за это вы можете прокатить- 
ся... верхом на мне». Чтобы отсечь 
вал предложений от гиперактивных, 
но несостоятельных геймеров, де- 
вушка оговорила ряд жестких требо- 
ваний к сделке. Спонсор обязан был 
прислать фотографию, справку об 
отсутствии СПИДа и скриншот персо- 
нажа, свидетельствующий о наличии 
5000 золотых. Девушка со своей сто- 
роны обязалась совершить сделку 
прямо у него дома. Более того, она 
обещала прибыть на расплату в кос- 
тюме эльфийки! 

Нужный вариант нашелся через час, 
вечером того же дня, и уже назавт- 
ра американка летала верхом на дра- 
коне. Всем безденежным злопыха- 
телям и неудачникам она пообещала 
отомстить прямо в игре, а заодно 
похвасталась, что со спонсором они 
нашли полное взаимопонимание. 


А жизнь начни с клана. 

17 мая корейский издатель Infocomm 
Asia Holdings начинает тестирова- 
ние высокобюджетной и получившей 
местные награды Granado Espada 
(http://ge.iahgames.com/en), причем 
в достаточно необычном статусе Рге- 
Open Beta. 

Тестирование связано с локализаци- 
ей клиента игры для Юго-Восточной 
Азии, Австралии и Новой Зеландии, 
аего предварительный статус — со 
сложностью перевода 61 тысячи ко- 
рейских предложений на английский 
язык. Локализаторам потребовалось 
немало усилий, чтобы сохранить 
единую длину фонограмм для обоих 
языков, ведь на корейском многие 
фразы в 2-3 раза короче английских. 
Напомним, что в февральском тес- 
тировании Granado Espada участво- 
вало более 100 тысяч геймеров. По- 
вышенный интерес игроков связан 

с одной из оригинальных опций, пре- 
дусмотренной разработчиками (IMC 
Games, эту компанию возглавляет 
один из создателей Ragnarok Online). 
В Granado Espada игрок начинает не 
с одного, а с девяти персонажей раз- 
ных классов — своеобразного лич- 
ного клана. Завести их можно, лишь 
выполнив специальные квесты. В са- 
мой игре разрешено одновременное 
использование любых трех персо- 
нажей из клана по выбору пользо- 
вателя. 


Разработчики раскрывают секреты мира. 
Мир амбициозной многопользо- 
вательской ролевой игры W.E.L.L. 
Online (http:/Avww.wellonline.com), 
которую создают наши соотечест- 
венники из Sibilant Interactive, ста- 
новится все сложнее и интереснее: 
авторы публикуют рассказы о тай- 
нах своего мира в сетевом дневни- 
ке по адресу http://blog.wellonline. 
сот. Рассказы эти достаточно кра- 
сочны, чтобы приводить их почти 
без купюр: «История канализации 
города Накхар это, прежде всего, 


история одного человека — Томаса 
Хэйдена. Когда-то он был обычным 
мальчиком с большими способ- 
ностями к магии. Ему казалось, что 
мир похож на дикого хищника, ко- 
торый только и ждет по-настояще- 
му сильного человека, чтобы поко- 
риться ему. Покориться и служить, 
даровав власть и могущество над 
всеми существами, живущими под 
солнцем. Шло время, Томас рос 

и учился, постепенно превращаясь 
из мечтательного ребенка, во влас- 
тного мага, владеющего тайными 
знаниями трех континентов. Воз- 
можно, жизнь Томаса и дальше бы 
оставалась такой радужной, а перс- 
пективы все так же убегали бы к го- 
ризонту, если бы не одно «но». Его 
характер. Внутренняя суть как ма- 
ленький уродец все нашептывала 

и нашептывала на ухо неоперивше- 
муся магу подлые наговоры о ми- 
ровом могуществе, неограничен- 
ной власти и величии в веках. Так 
Томас увлекся Дикой Магией и сту- 
пил на темный путь... Путь, кото- 
рый в конце привел Томаса Хэй- 
дена к полному помешательству. 
Сотворив из некогда любопытно- 
го и доброго сердцем мальчишки 
уродливого затворника. Одинокое 
и больное существо, отвратитель- 
ное снаружи и внутри, скрывающе- 
еся от дневного света и людских 
глаз в глубинах подземелья Накхар. 
Обреченный, одинокий, ничтожный, 
но все еще полный неуправляемых 
им сил, Хэйден стал ужасом Нак- 
хара. Темные закоулки коллекто- 
ра, кишащие агрессивными творе- 
ниями Томаса Хэйдена, — не самое 
гостеприимное место мира W.E.LL.L. 
Мрачные, полузатопленные поме- 
щения скрывают в себе множество 
тайн. История темного мага, среди 
них — лишь одна из глав большой 

и запутанной книги». QJ 
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(кептики и романтики, прагматики и фантазеры - себя He переделать ни 
в реальном мире, ни в онлайновой вселенной. Примерно половина лю- 
дей не верит в любовь, которую можно найти в MMORPG. Еще бы, ведь 
мы никогда о конца не уверены, кто скрывается за персонажем - па- 


рень или девушка. 


Но любое препятствие преодолимо, и почти 18% геймеров вытащили 
счастливый билет - отыскали в виртуальной вселенной реального люби- 
мого человека! Hy а без малого треть обитателей онлайновых миров ве- 
рят или хотели бы найти любовь прямо в игре. Это настоящие романти- 


ки, пожелаем им убачи'.. 


Источник: MMORPG.com, опрошено 1 274 человек. 
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Блондинка в Азероте 


ie 
БЛОНДИНКА В АЗЕРОТЕ 
‘a 


ЕСЛИ КАЖДЫЙ ДЕНЬ ВЫ НАЧИНАЕТЕ С ВНИМАТЕЛЬНОГО ПРОСМОТРА НОВОСТНЫХ ЛЕНТ, ПОСВЯЩЕННЫХ СОБЫТИЯМ ОНЛАЙНОВЫХ ИГР, 
БУДЬТЕ ОСТОРОЖНЕЕ. ИЗ-ЗА КАЖДОЙ СТРОЧКИ ЗА ВАШЕЙ РЕАКЦИЕЙ НАБЛЮДАЮТ. EE ОЦЕНИВАЮТ, ЗАНОСЯТ В ПУХЛЫЕ ЕЖЕМЕСЯЧНЫЕ 
ОТЧЕТЫ И СКЛАДЫВАЮТ В АРХИВЫ: ПОНРАВИЛОСЬ ЛИ, ЗАИНТЕРЕСОВАЛИСЬ ЛИ, КУПИТЕ ЛИ РАДИ ОЧЕРЕДНОГО НОЖИЧКА НОВОЕ 
ДОПОЛНЕНИЕ. ГОТОВЫ ЛИ ПРОВЕСТИ C ЭТОЙ ИГРОЙ ВЕЧНОСТЬ? 


естно говоря, не сиди я в тот 
день с включенным телеви- 
зором, не поверила бы. Сами 
посудите: первый федераль- 
ный канал, рейтинговые вечерние пе- 
редачи. Что-то убаюкивающе мурлычет 
рекламный ролик. И вдруг — нате вам: 
доктор Курпатов, умница и обладатель 
завидной челки, задает вопрос поб- 
ледневшему молодому человеку: «До 
скольки мы можем в рейде-то быть?». 
Я решительно выключила монитор. 
Речь действительно шла о Warcraft — 
в программу «Третий лишний» запла- 
канная Ольга привела за руку своего 
молодого человека Дмитрия, заядло- 
го игрока и отнюдь не примерного се- 
мьянина. Этакий собирательный образ 
всех игроков в онлайновые игры, мол- 
чаливый и слегка сутулый, он наверняка 
заставил ликовать ненавистников ком- 
пьютерных развлечений, сидящих у эк- 
ранов. Вот! Взгляните! Он пропустил 
год учебы в институте, для него игры 
важнее отношений! 
Событие примечательно уже само по се- 
бе: онлайновые развлечения перестали 
быть для общества чем-то непонятным 
и потусторонним. Они стали привле- 
кать внимание людей, совершенно чуж- 
дых индустрии. За этими непривычными 
ММОВРЕ коротают время не мисти- 
ческие хакеры (между взломом сай- 
та Пентагона и изменением траекторий 


баллистических ракет), не люди с зеле- 
ными волосами и железным позвоноч- 
ником. Это обычное времяпрепровож- 
дение среднестатистического молодого 
человека. Однако доктор Курпатов видит 
в чрезмерном увлечении играми скры- 
тую угрозу — человек слишком много 
времени уделяет виртуальным походам, 
битвам и прочим квестам. Непорядок, 
налицо своеобразный вариант алкого- 
лизма, замещение реальных ценностей 
новоприобретенными. Демонов Димы 
айболит Андрей Владимирович изгонял 
недолго — к концу отведенных пятнад- 
цати минут эфирного времени пациент 
твердо усвоил, что игры это а-та-та, что 
нужно есть фрукты, бывать на свежем 
воздухе и больше времени проводить со 
своей не любящей компьютеры поло- 
виной. Третий действительно оказался 
лишним и под овации зала был с позо- 
ром изгнан. Вот и славненько. 
Вернемся, однако, к игровому стану 

и поглядим, что происходит в это время 
там. Взамен одного спасенного Blizzard 
приобрела пару сотен новых привер- 
женцев \//о\\/-культа. Ее могучая когтис- 
тая лапа без стеснения шарит по неиз- 
веданным еще территориям в поисках 
свежих жертв онлайновых пристрас- 
тий. Успех немыслимый: по данным на 
март этого года, число подписчиков 
World of Warcraft составляло 8.5 милли- 
онов человек. Однако и от проверенных 


уже людей темная властительница не 
отказывается, постоянно добавляя но- 
вые порции игрового контента и не да- 
вая игрокам сильно увлекаться сторон- 
ними проектами. Замершей в восторге 
аудитории была, кстати, неофициально 
продемонстрирована карта Мо [гепс`а, 
якобы случайно оказавшаяся в фай- 
лах очередного патча. Предположитель- 
но, снежный континент из Warcraft 3: 
The Frozen Throne станет ареной, на ко- 
торой развернутся события следующего 
дополнения к игре. При столь же зага- 
дочных обстоятельствах в Сети появи- 
лись изображения игровой модели са- 
мого Иллидана Стормрейджа (Illidan 
Stormrage), босса одного из высокоу- 
ровневых подземелий и, по сути, цент- 
ральной фигуры Burning Crusade. Пад- 
ший эльф и охотник за демонами, сам 
ставший прислужником темных сил, 
Стормрейдж напоминает не особенно 
грациозного таурена с крыльями, пок- 
рытого, плюс ко всему, аляповатыми 
светящимися татуировками а-ля «кель- 
тский узор». Ну как при виде такого не 
взяться за игру с новыми силами, не 
проводить ночи напролет в подземель- 
ях и склепах, наплевав на учебу, работу 
и прочую ерунду! 

Однако главным козырем Blizzard стал 
небольшой списочек, опубликован- 
ный на официальном сайте http://www. 


blizzard.com/jobopp. Компании требуют- 
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ся рабочие руки для создания безымян- 
ной пока ММО нового поколения. 06- 
щественность взвыла. Что это будет? 
World of StarCraft? WoW 2? Новая все- 
ленная? Молчание разработчиков лишь 
подстегивает интерес и порождает неве- 
роятное количество безумных сообще- 
ний на форумах — «чур я буду зергом- 
паладином». 

Судя по всему, вышеперечисленное зна- 
чит, что на прием к Курпатову мож- 

но начинать записываться уже сейчас, 
заранее. Справится ли добрый доктор 

с таким наплывом \Иагсга_-зависимых? 
Сильно сомневаюсь. После просмот- 

ра передачи у меня сложилось стойкое 
впечатление, что пункт «лечение зави- 
симости от компьютерных игр» был до- 
бавлен в прейскурант услуг исключи- 
тельно для галочки. Дань окружающей 
реальности, если пожелаете. Сущест- 
вует ли такая проблема на самом деле 

и что можно противопоставить хорошо 
отлаженной системе Blizzard (не толь- 
ко, конечно, ее — можете вставить сюда 
название любой мало-мальски извест- 
ной игровой компании), ни один отечес- 
твенный психолог ответить пока не мо- 
жет. Наверное потому, что в рейдах тех 
самых никогда не бывали, OMG EPICS не 
находили и не гоняли низкоуровневых 
гномов по городам и весям. Иначе гово- 
ря, вопросом особенно не интересова- 
лись. А жаль. 


ОНЛАЙН 


| Address [21 (И://ОНЛАЙНИГЕУЕ ONLINE | (Go | 


УДИВИТЕЛЬНЫЙ ПАРАДОКС: ЕДВА ЛИ HE ПОЛОВИНА УДОВОЛЬСТВИЯ OT ОБЩЕНИЯ С EVE ONLINE, ИГРОЙ НЕОРДИНАРНОЙ И БОГАТОЙ НЕВИДАННЫМИ 
ПРИКЛЮЧЕНИЯМИ, ЗАКЛЮЧАЕТСЯ В ОЖИДАНИИ ЕЕ ОБНОВЛЕНИИ, НЕСУЩИХ ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ. С МОМЕНТА РЕЛИЗА В 2003 ГОДУ ИГРА 
ПРОШЛА ДОЛГИИ ПУТЬ, ИЗМЕНИВШИСЬ ПОЧТИ ДО НЕУЗНАВАЕМОСТИ, HO ДО СИХ ПОР В ПЛАНАХ EE СОЗДАТЕЛЕЙ СТОЛЬКО РАДИКАЛЬНЫХ ПЕРЕМЕН И СМЕЛЫХ 
ИДЕЙ, ЧТО АЖ ДУХ ЗАХВАТЫВАЕТ. ВОТ И СЕЙЧАС, УЖЕ СОВСЕМ СКОРО В ИГРУ БУДУТ ДОБАВЛЕНЫ НЕСКОЛЬКО ТАКИХ НОВОВВЕДЕНИИ, БЛАГОДАРЯ КОТОРЫМ, 
КАК ОЖИДАЕТСЯ, EVE ELLE HA НЕСКОЛЬКО ЛЕТ ОСТАНЕТСЯ АКТУАЛЬНОЙ. 


К январю, на рубеже 2007-2008 годов должна по- 
явиться версия игры для Windows Vista, и, гово- 
PAT, именно она потом будет называться EVE Online, 
а игра, которую мы знаем и любим сегодня, полу- 
чит название EVE Classic. Новый клиент будет на 
полную катушку использовать возможности DirectX 
10, так что графическая сторона новой EVE станет 
совсем другой, прекрасной, как во сне. Если даже 
со старым движком Е\Е до сих пор собирает награ- 
ды за лучшую графику среди MMORPG, то после 
обновления движка игровые эксперты, вероятно, 
организуют Церковь Нового Движка EVE и начнут 
совершать человеческие жертвоприношения. 
Вместе с новым движком в версии под Vista игро- 
ки получат возможность выбираться из своих за- 
полненных жижей пилотских капсул и расхаживать 
по космическим станциям. Для человека посторон- 
него это может прозвучать не очень впечатляю- 
ще. Мало того, по крайней мере на первых порах, 
прогулки по станциям будут выполнять сугубо ил- 
люстративную функцию — к примеру, вместо того 
чтобы просто початиться с человеком, вы сможе- 
те увидеть, как персонаж приходит в зал для пере- 
говоров, здоровается, усаживается за стол и об- 
щается с собеседником. Никаких танцев голышом, 
никакой беготни и прыжков, никаких кулачных 60- 
ев. Но для игроков в EVE, которые с момента ге- 
нерации своего персонажа видели только его ста- 
тичный портрет, такая возможность — что-то вроде 
мини-игры «Своди Лару в кино» в Tomb Raider 3. 
Кстати, у разработчиков есть еще мыслишка син- 
хронизировать движения губ персонажей с недав- 


но интегрированным в игру голосовым чатом EVE 
Voice. Вероятно, тут не обойдется без магии. 
Недавно разработчики проговорились о пока су- 
ществующем только в виде карандашных караку- 
лей плане позволить командирам отрядов кое-что 
новенькое. Во-первых, выбирать для подчиненных 
боевые построения, во-вторых — заканчивать пры- 
жок отряда через гиперпространство не просто на 
заданном расстоянии от цели, а в определенном 
месте поля боя. О подробностях сейчас говорить 
бессмысленно, но мечты о том, что линейные ко- 
рабли станут действительно линейными, перехват- 
чики будут летать эффектными звеньями, а война 
тяжелых кораблей станет позиционной, уже вовсю 
наполняют сладкие грезы игроков. 

Сотрудники CCP, в интервью и блогах стараясь 
рассказать о цели своей работы и проиллюстри- 
ровать мысль о том, что они делают «открытую» 
игру с «живой вселенной» и бесконечными воз- 
можностями, приводят такую вот поэтическую за- 
рисовку: однажды игрок сможет приземлиться на 
какой-нибудь затерянной планетке, завести там 
домашнее хозяйство и коротать дни за выращива- 
нием яблонь на астероидах. Кто бы мог подумать, 
что это правда! В Сети уже есть ролики и скриншо- 
ты кораблей, входящих в атмосферу (а там — мол- 
нии, вулканический пепел, все дела), и даже — окон 
интерфейса управления планетарной базой. Когда 
мы это сможем увидеть в игре? Пока неизвестно. 
Здорово? Еще бы. 

С удовольствием напомню также о ближайшем но- 
вовведении мирового масштаба: Factional Warfare. 


Наконец-то война между четырьмя империя- 

ми вселенной EVE развернется не только в фан- 
тастических рассказах на сайте игры. Правда, по- 
ка никто в мире, кроме сотрудников CCP, похоже, 
не представляет себе, как можно одним обновле- 
нием заставить сто пятьдесят тысяч человек вое- 
вать между собой, не разрушив гармоничную, са- 
морегулирующуюся систему взаимоотношений 
между ними, которая сложилась сейчас в EVE. Но 
в ССР говорят, что искусственной массовой резни 
по приказу (как при введении honor points в World 
of Warcraft) не будет. Насколько известно сейчас, 
Factional Warfare будет неким новым, скажем, ин- 
ститутом, факультативной стороной игры, в ко- 
торой каждый игрок сможет занять свое место, 

и шестеренки войны придут в движение. Допус- 
тим, герои будут получать награды, тыл будет да- 
вать фронту необходимое, военные успехи будут 
отражаться на гражданской жизни — а более конк- 
ретные обстоятельства по-прежнему будут делом 
рук самих игроков. 

Разумеется, необъятный и постоянно пополняю- 
щийся список нововведений на этом не заканчива- 
ется — но заканчивается место для нашей колонки. 
За кадром остались более приземленные, но и 60- 
лее близкие (как духовно, так и во времени) про- 
стому игроку нововведения — Heat Management, 
шахтерские корабли класса Capital-Size, миссии 
пятого и шестого уровней и так далее. Удивитель- 
ный мир космических путешествий EVE Online noc- 
тоянно развивается, и жизнь в нем, кажется, всег- 
да останется зовущей и неординарной. 
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Home.jpg - My Gallery - это увлекательная смесь фотогалереи, = 
личного блога и сообществ по интересам. Неудивительно, что 
‘‹федний возраст местных пользователей - 21 rog. 


30 ВВСТРАНА ИГР 


My Gallery (http://my-gallery.ru) — русско- 
язычный собрат финского универсального 
сервиса IRC Gallery. Внедрять проект в Poc- 
сии наши северные соседи решили лишь 
после того, как честно обкатали его на собс- 
твенных интернетчиках. Обкатка прошла ус- 
пешно. Сегодня IRC Gallery — самое большое 
молодежное сетевое сообщество Финляндии, 
состоящее из более чем 400 тысяч пользова- 
телей. Активность посетителей IRC Gallery — 
самая высокая в мире среди онлайновых со- 
обществ и социальных сетей. Скажем, в той 
же Финляндии средний пользователь про- 
водит на сайте 17 часов в месяц, а посещает 
его 48 раз в месяц. 

Российская My Gallery не менее универсаль- 
на, чем заграничный прототип. Тут также 
можно вести блоги, общаться в «клубах по 
интересам», выкладывать фотографии и т.п. 
Каждый блог и сообщество неповторимы. 
Пользователи My Gallery могут настраивать 
дизайн, добавлять фотографии, писать и по- 
лучать комментарии к ним. Тут, правда, еще 
нет такого разнообразия, как в LiveJournal 
или Livelnternet, но уже встречаются сооб- 
щества с несколькими сотнями участников 
(например, раздел «Кино и ТВ», сообщество 
по сериалу «Солдаты») и, конечно же, попу- 
лярные блоги. 

С помощью WAP-Bepcun My Gallery также 
можно получить доступ к основным функци- 
ям сайта: добавление новых картинок, обнов- 
ление своего блога, просмотр галерей других 
пользователей. А в ближайшее время бу- 

дет введена опция по загрузке аудио- и виде- 
офайлов через WAP. 


Не слишком благозвучный для русского уха 
проект Weblo (http://weblo.com) создал осо- 
бый виртуальный мир. Это точная копия на- 
шей реальности за исключением того, что 
тут продается всё. От городов, штатов и госу- 
дарств до аэропортов, парков и государствен- 
ных должностей. 

После несложной регистрации вы отправляе- 
тесь за покупками. Любую реальную собствен- 
ность можно получить в распоряжение, указав 
ее точный адрес на реальной Земле. Увы, но 
разработчики про себя не забыли — бесплатно 
вы можете завести лишь сайт, посвященный 
любой знаменитости, себе или любимой де- 
вушке. Это неплохо, но не приносит дохода. 
Чтобы стать мэром города и получать комис- 
сионные 0.5% со всех сделок на его террито- 


рии, вам придется вложить реальные деньги. 
Владение городом стоит минимум $5. А вот 
известный домен дешевле — от $4. 

Для чего это все нужно? Во-первых, как уже 
говорилось, комиссионные от сделок, свя- 
занных с вашей недвижимостью, при регис- 
трации в городе новых жителей или строи- 
тельстве зданий. Во-вторых, отчисления от 
рекламы, размещаемой на вашем виртуаль- 
ном объекте. Этот вид дохода зависит от типа 
членства на Weblo. «Бесплатники» получают 
10%, а \МР-члены с годовым взносом око- 

ло $300 — 50% всех рекламных поступлений 
и скидки при покупке недвижимости и других 
«товаров» Weblo. И, наконец, третий вид до- 
хода — перепродажа ранее купленной недви- 
жимости для получения прибыли. 

Конечно, это своеобразная пирамида, но ад- 
министрация предпочитает называть свой 
проект игрой и сравнивает его с «Монополи- 
ей». Как бы то ни было, но первые счастлив- 
чики уже кое-что заработали. Скажем, один 
американский адвокат продал виртуальную 
Калифорнию за $53 000. А другой североаме- 
риканец перекупил Онтарио за $16 900 и за- 
рабатывает на нем $700 в месяц на рекламе 

И «налогах». 


Специалисты антивирусных компаний обна- 
ружили нового червя, распространяющего- 
ся через интернет-пейджер и систему [Р-теле- 
фонии Skype, — предостерегает «Вебпланета» 
(http://webplanet.ru). В F-Secure вирус назва- 
ли IM-Worm.W32/Pykse.A, ав Sophos — Mal/ 
Pykse-A. Вредоносная программа собира- 

ет адреса электронной почты на зараженных 
компьютерах, а также распространяет ссылки 
на себя и различные сайты пользователям из 
контакт-листа Skype. 

Щелкнув по такой ссылке, пользователь ска- 
чает себе троян, который способен впоследс- 
твии загрузить и другое вредоносное ПО. 

В некоторых случаях вместо ссылки на троян 
пользователь видит ссылку на один из сай- 
тов с информацией об Африке. Вредоносно- 
го кода на них не обнаружено, зато рекламы 
хоть отбавляй. 

Старший технический консультант Sophos 
Грэхем Клали (Graham Cluley) отмечает, что 
это не первый случай обнаружения виру- 

са для Skype. Как и раньше, червь не причи- 
няет пользователям особого вреда. Эксперт 
уверен, что подобные программы не получат 
широкого распространения по нескольким 
причинам. Во-первых, интернет-пейджеры 
применяются не так повсеместно, как элект- 
ронная почта. Во-вторых, пользователь всег- 
да может ответить на сообщение с подозри- 
тельной ссылкой и попросить уточнить, что 
ему пришло. 

Конечно, вирусы для интернет-пейджеров мо- 
гут быть достаточно продвинутыми, чтобы от- 
вечать на вопрос о том, что это за ссылка. Но 
Mal/Pykse-A к ним не относится. Единствен- 
ное неудобство от него связано с тем, что он 
устанавливает в Skype режим «не беспоко- 
ить», чем блокирует входящие звонки и дру- 
гие оповещения. 


В середине апреля Acclaim запустила откры- 
тое бета-тестирование своей бесплатной «тан- 
цевальной MMO» DANCE! Online (http://dance. 
acclaim.com) — англоязычного собрата мала- 
зийской Super Dancer Online (http://www.sdo. 
com.my). Игроку предлагается управлять ге- 


БЛОГОСФЕРА 


«Особенности национального сфлэша» 


http://community.livejournal.com/ru_flash 


всем тем, кто интересуется flash - от Fit 
новичков gO матерых программеров. 


Если попытаться кратко охарактеризовать цель 
создания сетевого сообщества «Особенности на- 
ционального флэша», то на ум придут лишь два 
слова: «Скорая помощь». И действительно, сю- 
да обращаются в первую очередь те, кому необ- 
ходимо срочно получить ответ на вопрос. 

Заботы у посетителей самые разные - простые 
исложные. Какой сервер и провайдер подой- 
дутоля флэш-портала с 20 тысячами посетите- 
лей в день? Как решить задачу свыводом текста? 
Или заковыристое - как «сграбить» swf .avi, ес- 
Лив .з\ вся анимация и логика реализованы про- 
граммно (т.е. кроме кода там один пустой кадр)? 
У сообщества 1853 участника, и поэтому не уди- 
вительно, что ответы на все эти вопросы нахо- 
дятся. Если вы осваиваете эту технологию или 
ищете работу флэш-аниматора/программиста, 
обязательно обратитесь в это сообщество. (ко- 
рее всего, вам тут помогут. 


Ru_ipod 


http://community.livejournal.com/ru_ipod 


тем, кто обзавелся культовым i-Pod’oM. 


Я читал этот блог и смеялся. Буквально каждая 
вторая запись открывала новую степень чело- 
веческой неуклюжести или неожиданного пово- 
рота мысли. «А может, кто-нибудь потерял или 
намертво сломал свой Айпод-шасрл второго по- 
коления? Мне док-станция от него нужна, так 
как свою я раздавил ногой». «Я заказала себе 
Айпод-нано, но чтобы получить нужную мне це- 
ну, требуется, чтобы еще люди поназаказывали 
минимум 10 шт. А заказывают что-то слабо. За- 
кажите!» «У меня i-pod nano на 4 гига и сегодня 
появилась проблема, он He выключается! Под- 
скажите, как это лечится?» Но если серьезно, тут 
можно получить дельный совет по выбору пле- 
ера, купить, продать или обменять девайс, pe- 
шить все вопросы с программным обеспечением 
и, конечно же, подружиться с другими 815 фана- 
тами стильного плеера от компании Apple. 


«Разговоры, подслушанные | „м“ 
в Москве» i у 
http://community.livejournal.com/overheardmsk и ‘sf } 

| 


тем, у кого большие уши, твердая память 
ихорошее чувство юмора. 


Есть люди, которым кажется, что случайные 
разговоры - в транспорте, на улицах, в ка- 

фе - лучший способ узнать, что на самом ge- 
ле происходит там, где мы живем. И чем больше 
пользователей блога разместят в нем таких вот 
подслушанных разговоров - странных, смеш- 
ных, грустных или просто характерных оля вре- 
мени и места - тем объемнее и интереснее бу- 
дет рез нашей жизни. Один из первых проектов 
такого рода - Overheard in New York - доволь- 
но давно существует в англоязычной части ЖЖ. 
Русское коммьюнити «Разговоры, подслушан- 
ные в Москве» создано по образу и подобию 
нью-йоркского блога. Проект успешно разви- 
вается и сапреля обзавелся собственным сай- 
том - http://overheard.ru. Городов там замет- 
но прибавилось - около 40. Оказывается, очень 
смешные разговоры можно подслушать не 
только в столице! 


Мини-игры. Наш выбор 


ОГРАНИЧЕНИЕ ПО ВОЗРАСТУ - ОСОБЕННОСТЬ НЕ ТОЛЬКО «БОЛЬШИХ» ИГР. МИНИ-ИГРЫ ПОРОЙ ТОЖЕ ОПАСНЫ ДЛЯ НЕОКРЕПШЕГО СОЗНАНИЯ ПОДРОСТКОВ ИЛИ ТЕХ, КТО TAK 
WHE СМОГ ПОВЗРОСЛЕТЬ. ЕСЛИ ВАМ БОЛЬШЕ ТРИНАДЦАТИ И ВЫ HE ПАДАЕТЕ В ОБМОРОК ПРИ ВИДЕ КРОВИ - ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ В МИР ЧЕРНОГО ФЛЭШ-ЮМОРА... 


BAFFOTRON 


http://jeux.tfl.fr/jeux/adresse/batfotron 


По ссылке нас ждут две игры, сделанные оля фран- 
цузского телеканала ТЕ. В одной жертва мужчина, 
в другой женщина, но, невзирая на пол, мы разны- 
ми способами (руками, кастетом, розой...) наносим 
жертве телесные повреждения. Видимо полагая, 
что это босс или коллега по офису... 


HAPPY TREE FRIENDS 


http://happytreefriends.atomfilms.com 


НТЕ - это бесконечный сериал про смертельно 
опасные приключения милых зверушек. Крова- 
вые истории показывают по ТВ, издают на DVD и, 
наконец, выпускают в виде флэш-игр. Их на этом 
сайте много - 13 штук. Все с простым управлени- 
ем: нажать на кнопку или пощелкать мышью. 


XIAO XIAO 2 


http://www.newgrounds.com/portal/view/17306 


Вот она, легендарная родоначальница сериала 
«про человечков из палочек» Xiao Xiao. Второй 
номер не должен обманывать - первая Xiao была 
не игрой, а роликом в формате AVI, потому отсчет 
игрушек стартует именно с этой. Подсказка: жми- 
те пробел на пике концентрации! 
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HIGH IMPACT WORKOUT 


http://online.gameguru.ru/games/high_impact_workout 


High Impact Workout это, пожалуй, самая 6e306ng- 
ная игра в nogOopKe - всего 5 смертей, K TOMY же 
совершенно бескровных. Задача игрока проста - 
устанавливайте максимальный темп сердечных 
сокращений и следите за результатом. С аэроби- 
кой после этого вы наверняка завяжете... 


опулярные 
лог-хостинги марта: 


Livelnternet 
LiveJournal 
Diary.ru 
Блоги@Май.Ви 
loveplanet.ru 
Рамблер-Планета 
Дамочка.ру 


роем с клавиатуры или танцевального коври- 
ка так, чтобы он танцевал не хуже других под 
лицензированные треки Warner Music Group. 
Зарабатывать Acclaim предполагает на про- 
даже дополнительных «мьюзик-паков» и на 
одежке для персонажа. Не успел тест начать- 
ся, как сразу же стал причиной политического 
скандала. Суть его не очень понятна россия- 
нам, но хорошо знакома американцам и евро- 
пейцам. По умолчанию и бесплатно DANCE! 
Online предлагает игроку всего одного персо- 
нажа и — вот она, загвоздка — белой расы! За 
«цветных» и «черных» придется доплатить, 

но не деньгами, а небольшим количество оч- 
ков, заработанных в игре. Хотя о трате реаль- 
ных денег и речи не идет, даже столь незначи- 
тельный повод дал основания для серьезного 
общественного недовольства. 


В Интернете прибавилось 
жестокости и педофилии 
Некоммерческий фонд Internet Watch 
Foundation (IFW) опубликовал отчет о мони- 
торинге Глобальной сети в 2006 году. Соглас- 
но этим данным (их приводит CyberSecurity. 
ru, Ир: Илл, субег rity.ru), количество 
сайтов с фотографиями, на которых изобра- 
жено жестокое обращение с детьми, увели- 
чилось на 34% и превысило 31 тысячу. 
Более трети всех сайтов, о которых было со- 
общено в IWF, содержали различные сцены 
насилия по отношению к детям. Около 3000 
веб-ресурсов хранили фотографии со сце- 
нами сексуальных или садистских актов по 
отношению к детям, не достигшим 12-лет- 
него возраста. При этом 3 077 сайтов содер- 
жали не только нелегальные фотографии, 
но и вредоносное программное обеспече- 


http://www. liveinternet.ru 
http://www. livejournal.com 
http://www.diary.ru 
http://blogs.mail.ru 
http://loveplanet.ru 
http://planeta.rambler.ru 
http://damochka.ru 
Beon.ru http://beon.ru 


Источник: index (http://blogs.yandex.ru) 


Представлены сервисы с более чем 1 тыс. записей/день (всего SIndex отслеживает 46 блог-хостингов). 


(54 тыс. записей/день, +6 тыс..) 
(40 тыс. записей/день, -13 тыс.) 
(16 тыс. записей/день, +2 тыс.) 
(15 тыс. записей/день, +2 тыс.) 

(5 тыс. записей/день, -2 тыс.) 

(3 тыс. записей/день, +1 тыс.) 

(2 тыс. записей/день, -8 тыс.) 
(1,8 тыс. записей/день, +0,8 тыс.) 


ние: вирусы, трояны и рекламное ПО. Самы- 
ми же ужасными оказались 1 667 коммер- 
ческих сайтов, где были размещены сцены 
насилия над детьми. 91% жертв, изображен- 
ных на фотографиях, не достигли 12-летне- 
го возраста. 

В IWF говорят о массе уловок, к которым 
прибегают владельцы ресурсов. Одна из уло- 
вок для ухода от уголовной ответственнос- 
ти состоит в разбиении картинки на несколь- 
ко частей, каждая из которых расположена 
на отдельном сервере. Картинка собирается 
воедино лишь тогда, когда посетитель запра- 
шивает определенный адрес. 

Самым крупным пристанищем для владель- 
цев сайтов садистской тематики являются 
США - в 58% случаев расследование показы- 
вало, что ресурс расположен именно в этой 
стране. На втором месте с 28% находится, 
увы, Россия. 


Экономные эстонцы: 

один блог на всех 

Жители эстонского острова Рухну заве- 

ли общий сетевой дневник (http://ruhniane. 
blogspot.com), сообщает Lenta.ru. Ha остро- 
ве в Рижском заливе проживает около 60 че- 
ловек, а дневник больше напоминает доску 
объявлений, чем блог. 

На страницах дневника, расположенного на 
хостинге Blogger, островитяне делятся впе- 
чатлениями о рыбалке, рассказывают об ус- 
пехах школьников и просят у соседей одол- 
жить садовый инвентарь или несколько 
луковиц. 

На сегодняшний день в Интернете насчиты- 
вается более 70 млн блогов, из которых око- 
ло 20% расположены на сайте Blogger. @ 


НЫ 
раузерная игра номера 


«ОСТРОВА» 


© KAHP: 
О РАЗРАБОТЧИК: 
© онлАЙН: 


ВЕРДИКТ 


7.0 


MMORPG 
Realore Studios 


http://www. islandsworld.ru 


«Острова» — третий по популярности онлайновый проект из обоймы успешно- 
го российского издателя «Веб Интерактив Ворлд» (Wizards World I/II, «ВОЙНА он- 
лайн» и gp.). В разделе «Игры» Rambler TOP100 «Острова» дрейфуют в районе 
восьмого-бевятого десятка. OT других MMORPG их отличает морская тематика. 
Водные просторы и корабли введены не для антуража, они подарили игрокам 
два вида сражений. Первый - привычная по браузерным MMORPG схватка «игрок 
против игрока»: обмен блоками и ударами go исчерпания запаса здоровья у Og- 
ного из персонажей с последующим восстановлением сил. Морские поединки — 
второй и более оригинальный вариант. Игроки пытаются вывести из строя ко- 
рабли друг друга, стреляя из пушек. Если 3a 12 раундов перестрелка не выявляет 
победителя, бой переходит в абордаж, а по сути во все TOT же поединок персона- 
жей «один Ha один». «Острова» местами не доработаны, хотя о бета-тесте речь 
не идет. Тем не менее кое-каких обещанных опций нет, а важные изменения, ка- 


ающиеся игрового равновесия, случаются раз в месяц. 


Начать играть очень просто. После регистрации выбираем одного из заранее сге- 
нерированных персонажей (половые отличия носят при этом чисто условный ха- 
рактер). Всего их четыре, характеристики каждого дают определенное преиму- 
щество, например, для силового или длительного боя. Основных характеристик 
уперсонажа шесть. Здоровье определяет уровень жизни. (ила - максимальный 
урон, наносимый в бою (без учета атаки оружия). Усталость, ловкость и удача 
влияют Ha силу удара и защиту, вероятность отнять вещи у разбойника, прохож- 
дение критического удара ит.п. Ачем выше выносливость, тем больше сможет 


тащить персонаж. 


Воспитание героя стоит вполне конкретных денег. Когда в кармане наконец-то 
зазвенят монеты, можно повысить уровень, купив навыки (опыт) в Университе- 
теи распределив их на одну из характеристик: либо 3 к жизни, либо 1 к силе, либо 
2 квыносливости, либо 1 кудаче. Стоимость уровня меняется нелинейно: 1 уро- 
вень - 36 пиастров, 20 - 20 000. Обратили внимание на слово «пиастры»? Это ge- 
нежная единица «Островов». Заработать их можно победой в бою, собрав и про- 
дав ресурсы в «Магазине» или наказав разбойников (и других персонажей'..), 
гуляющих за пределами города. Поскольку Губернатором (это администрация 
игры) введен запрет на выход из города героев ниже 6 уровня, то добыть ge- 
HBr в начале игры можно лишь в поединках. Для новичков это инивидуальные 
имассовые бои (Хаоса, групповые). Чем выше разница в уровнях соперников, 
тем больший навар ждет в случае победы (часть золота, некоторые предметы, 
ресурсы). Повзрослев, вы сможете выйти из города, построить корабль, отпра- 
виться Ha оругие Острова, вступать в кланы или создавать кланы, стать сотрудни- 
ком Мэрииит.д. Игра бесплатна, но Губернатором «в целях освобождения кар- 
манов островитян решено ввести плату за проживание в городе сверх бесплатных 
24 часов в неделю». Помимо покупки дополнительного игрового времени, вы 


также можете обменять реальные деньги на игровую валюту. 
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| Address |] c//oHnaiH/9DRAGONS: ОТЧЕТ БЕТА-ТЕСТЕРА 


ПЛАТФОРМА: PC 
ЖАНР: MMORPG 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
ИЗДАТЕЛЬ: Acclaim Games 
РАЗРАБОТЧИК: Indy21 
ДАТА ВЫХОДА: 2 квартал 2007 
ОНЛАЙН: http://Sdragons.acclaim.com 
(СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: QUIN, 


256 RAM, 64 VRAM 


Это один из немногих случаев, когда 
обзор нельзя начать фразой: «Перед 
вами — очередная MMORPG...». 


«Сверхзадача» 9Dragons — внести 
свежую струю в жанр ролевых он- 
лайновых игр. Благодарить за это 
нужно не только отважившихся на 
уйму мелких изменений разработчи- 
ков из Indy21, но и небезызвестную 
Acclaim, которая за свою бурную ис- 
торию успела умереть и возродить- 
ся с горячим желанием продвигать 
онлайновые проекты. Именно бла- 
годаря настойчивости Acclaim евро- 
пейский бета-тест 9Dragons все-таки 
состоялся, и, что еще приятнее, ис- 
полнительный директор компании 
Говард Маркс (Howard Marks) не- 
сколько раз подчеркнул: «Не только 
в США, но ив Европе 9Dragons будет 
предлагаться игрокам бесплатно, на 
условиях free-to-play». 

Помимо бесплатности Acclaim сулит 
нам в этой MMORPG еще много ин- 
тересного. Как говорится, загибай- 
те пальцы. 

9Dragons основана на древних 60- 
евых искусствах и предлагает с го- 
ловой окунуться в мир эпических 
сражений и безжалостных клано- 
вых войн. События разворачивают- 
ся в Китае во времена правления ди- 


настии Минг (Ming). Всего в игре 9 
кланов («Драконов»): Shaolin, Wu- 
Tang, League of Beggars, Heavenly 
Demon, Sacred Flowers, Brotherhood 
of Thieves, The Union of Noble 
Families, The Disciples of Iron Fist 

и Black Dragon. Начав игру простым 
крестьянином, вы присоединитесь 

к одному из них и получите в рас- 
поряжение, как грозятся разработ- 
чики, более 400 уникальных боевых 
стилей и еще больше видов ору- 
жия, что, несомненно, должно по- 
мочь продвинуться к славе и власти. 
Каждый клан единственный в своем 
роде, является чем-то вроде расы 

и определяет стиль боя (рукопаш- 
ный или, наоборот, только на мечах) 
и внутриигровые цели. 

Основной упор 9Dragons сделан на 
РУР, что очень понравится любите- 
лям крупных баталий и сражений 
«стенка на стенку». А слоган вооб- 
ще грандиозный: «Игра, в которой 
World of Warcraft встречается с кра- 
дущимся тигром и затаившимся 
драконом». 


После громких высказываний 

и впечатляющих скриншотов ру- 
ка сама тянется зарегистрировать- 
ся, скачать архив с игрой и влиться 
в ряды бета-тестеров. 

Сказано — сделано. Но вот незада- 
ча: все надежды в пух и прах разби- 
ла... защитная утилита Game Guard, 
автоматически устанавливающаяся 
при обновлении игры (см. врезку). 
Лишь после четырех недель муче- 
ний я, как и другие русские гейме- 
ры, наконец-то попал в Древний 
Китай, создал персонажа и при- 
готовился получить новый опыт 


Похоже, разработчики просто забыли про русскую аудиторию - многие наши соотечес- 
твенники не могли подключиться из-за ошибки 114 Game Guard. После обновления драй- 
веров, отключения антивирусов и брэномауэров стало ясно, что дело... в русской версии 
OC! Обладатели же английской Windows ХР играли с первых дней теста. Несмотря Ha 
многочисленные жалобы, «национальная дискриминация» продолжалась около месяца 
(go выхода патча), за что разработчикам ставим «незачет». Только в двадцатых числах 
марта российские геймеры были допущены к бета-тесту 9Dragons. 


B «необычной» MMORPG... 

Увы, начинается все традиционно, 

в стиле Lineage Il и другой «класси- 
ки» — с убийства лисичек, зайчиков, 
волков и прочей живности. С приоб- 
ретением опыта изучаем новые при- 
емы кунг-фу, причем упор прихо- 
дится делать на что-то одно, ведь 

в перспективе вы вступите в клан 

и, соответственно, специализируе- 
тесь на конкретном виде боя. 

К примеру, для Wu-tang глав- 

ное — это меч и рукопашный бой, 
Sacred Flowers — кастеты и кинжа- 
лы, Heavenly Demon — сабли и ру- 
копашный бой. Вступление в клан 
происходит после выполнения квес- 
тов — сначала на 13-м, а потом на 
25-м уровне. Но уже при выборе иг- 
ровой зоны вы, так или иначе, опре- 
деляетесь с судьбой своего персона- 
жа и распределяете опыт по важным 
для его карьеры навыкам. 


Говоря о достоинствах 9Dragons, 
нельзя не отметить систему разви- 
тия персонажа — она удобнее, чем 

в упомянутой Lineage Il, — с каждым 
уровнем вы самостоятельно рас- 
пределяете очки между основны- 
ми характеристиками «Сила», «Вы- 
носливость», «Концентрация» и т.д. 
Вдобавок дается отдельный бонус 


на владение каким-либо видом ору- 
жия. Повторимся: лучше с само- 

го начала определиться, чем имен- 
но вы собираетесь драться, а потом 
развиваться соответственно. 
Развитие персонажа происхо- 

дит легко и быстро, за считанные 
дни вы проходите 20-30 уровней 
(в 9Dragons уже есть герои выше 
116 уровня) и получаете профес- 
сию (с ней игра становится куда 
интереснее). 

Система скиллов также довольно 
оригинальна: получая новый навык, 
вы должны в обязательном порядке 
оттачивать его на манекенах, и толь- 
ко потом сможете использовать в 
битве. Причем навык владения тем 
или иным приемом совершенству- 
ется только по мере его использова- 
ния в бою, зато со временем освоен- 
ный удар наносит больше урона. 
Одежда не усиливает защиту — 
«крутизна» возрастает вместе 

с уровнем. Таким образом, вовсе 
необязательно выиграет тот, у ко- 
го шмотки дороже. Оружие и одеж- 
да изнашиваются, и со временем их 
нужно ремонтировать у оружейного 
мастера (Blacksmith). 

Глубокая рана или отравление не 
проходят сами по себе, а лечат- 
ся у доктора или снадобьем. Воз- 
рождение после смерти — в бли- 
жайшем городе, либо прямо на 


(истема скиллов также довольно оригинальна: получая новый 
Навык, вы должны В обязательном порядке оттачивать его на 
манекенах, и только потом сможете использовать в битве. 


месте гибели, что неплохо — не тратится 
время на беготню. 

Приятное впечатление оставляет графи- 
ка: удивлены будут и любители «мультяш- 
ной» WoW, и фанаты Lineage II, которая 
более близка по дизайну к 9Dragons. 

И ещё: расход трафика 3-5 Мбайт в час, 

а в чате можно использовать кириллицу! 


Особенности 

со знаком «минус» 

Первым серьезным недостатком, заме- 
ченным в ходе теста, стало жесткое деле- 
ние игрового мира на районы — при пере- 
ходе из одного в другой нас ждут долгие 
загрузки и лаги. 

Жизнь и мана (Vital Energy) восстанавли- 
ваются только во время медитации, а не 
при беге или в сражениях (как в Lineage II 
и WoW). А после смерти помимо умень- 
шения опыта накладывается еще и четы- 
рехминутный запрет на использование 
навыков персонажа. 

Для добавления персонажа в партию 

его сначала придется добавить в «дру- 
зья». Опыт внутри группы распределяет- 
ся странно: если ты ни разу не ударил по 
монстру, то все очки уйдут напарнику, ко- 
торый его убил. А трофей, выпавший из 


монстра, может поднять тот, кто нанес 
наибольший вред противнику. 

Для PvP выделено отдельное место, в OC- 
тальном мире разрешаются сражения 
только с МРС. Сложно сказать, хорошо 
это или плохо: с одной стороны, нет бес- 
предела РК (Player Killers). Ho для игры, 
предназначенной более для PvP и опыт- 
ных игроков, уместнее было бы все-таки 
сплошное и неограниченное РУР. 

Квесты, к сожалению, подкачали и ориги- 
нальностью не отличаются. Стандартное 
«принеси-подай» или «пойди и убей 100 од- 
ноглазых монстров». После 40 уровня разви- 
тие идет туго, так как все чудища значитель- 
но ниже уровнем, и лишь нудные квесты 
дают хоть какое-то продвижение. Впрочем, 
эти неприятности можно списать на «бету» 
и, будем надеяться, к релизу все исправят. 


Как вы поняли, ЭОгадоп$ — забава не для 
новичка. Российские перспективы у иг- 

ры есть — несмотря на статус «бета», 

в 9Dragons полно наших земляков, энтузи- 
азма которых хватает не только на прокач- 
ку 5-9 персонажей, но и на создание фан- 
сайтов. В общем, дело 3a Acclaim, так как 
Indy21 свою часть работы выполнила - иг- 
ра затягивает с головой. @ 


С ЧЕГО 
НАЧИНАЮТСЯ 
ИГРЫ 


РОССИЯ 


www.gamedeveloper.ru 


ОНЛАЙН 


| Address [Е | (И://ОНЛАЙН//ОТКРЫТЫЕ БЕТА-ТЕСТЫ МАЯ 


ОДИН ИЗ САМЫХ ОЖИДАЕМЫХ ОТКРЫТЫХ БЕТА-ТЕСТОВ СТАРТОВАЛ В АПРЕЛЕ - ПУБЛИКЕ ПРЕДЪЯВЛЕНА РАБОЧАЯ ВЕРСИЯ THE LORD OF THE RINGS ONLINE: SHADOWS OF ANGMAR 
(HTTP://WWW.LOTRO.COM). УВЫ, ПОКА ИГРА ДОСТУПНА ТОЛЬКО В АВСТРАЛИИ, НОВОЙ ЗЕЛАНДИИ И СЕВЕРНОЙ АМЕРИКЕ, ДАИТО С ОГРАНИЧЕНИЯМИ. К TECTY ДОПУЩЕНЫ ЛИШЬТЕ, 


КТО РАСКОШЕЛИЛСЯ НА ПРЕДВАРИТЕЛЬНЫЙ ЗАКАЗ (ВЗАМЕН ОНИ СОХРАНЯТ ПЕРСОНАЖЕЙ ПОСЛЕ РЕЛИЗА), ИЛИ КУПИЛ АПРЕЛЬСКИЙ НОМЕР PC GAMER (НА ДИСКЕ К КОТОРОМУ - КЛЮЧ 
АКТИВАЦИИ ДЛЯ БЕТА-ТЕСТА И ИГРОВОЙ КЛИЕНТ). ВСЕ ОСТАЛЬНЫЕ, ВКЛЮЧАЯ РОССИЯН, ЖДУТ НАЧАЛА ЕВРОПЕЙСКОГО ТЕСТИРОВАНИЯ, ДАТА КОТОРОГО ПОКА НЕ ОБЪЯВЛЕНА. 


В казуальной Empire of 
Martial Heroes вы достаточно 
быстро обзаведетесь вер- 
XOBbIM ЖИВОТНЫМ - ТИГром 
или лошадью. 


Обилие миссий и «мультяш- 
ная» графика выделяют 
Tales of Pirates из череды 
азиатских ММО-клонов, 
атакующих Северную 
Америку и Европу. 


Ey LaxeLore - корейский ответ 
World of Warcraft? 
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Еще одна горячая тема — тестирование кар- 
точной Magic: The Gathering Online Ш (http:// 
www.wizards.com/magiconline). Подошел 

к концу этап, когда попасть в игру можно 
было лишь по приглашениям, и с середины 
апреля все зарегистрированные на FilePlanet 
(http://www. fileplanet.com/promotions/ 
magic) получат доступ в MtGO. Регистрация 
довольно утомительна, но бесплатна, так что 
непреодолимых препятствий для желающих 
попробовать свежую версию MtGO нет. Ну, 
разве что клиент великоват — 1 Гбайт. 
Теперь о тестах MMORPG, в которых мы с 
вами можем поучаствовать без каких-ли- 

бо хлопот. 


Empire of Martial Heroes (http://www. 
martialheroes.eu), известная с 2004 года 

в Корее как 0.0, — ярко выраженный клон 
9Dragons, или, как ее именуют многие гей- 
меры, «Guild Wars с примесью кунг-фу». 
ЕоМН бесплатна, эксплуатирует тот же набор 
восточных штампов (кланы, единоборства, 
«азиатский колорит» ит.п.), но в силу своей 
простоты куда более дружелюбна к новичку, 
чем упомянутые игры. 

Искушенного геймера EoMH приятно уди- 
вит приличными видеоэффектами боя и об- 
ширным набором игровых предметов, а так- 
же возможностью элементарного крафта. С 
остальными обязательными компонентами 
MMORPG дело обстоит хуже: всего 4 класса 
персонажей «узкого профиля» (воин-танк, 
атакующий маг, маг-лекарь и Stealth-nepco- 
наж Assassin) и невозможность выбрать пол 
(Assassin’bl, оказывается, бывают только 
женщинами, все остальные — только мужчи- 
нами). Зато монстры густо заселяют уровни, 


РУР не имеет ограничений (даже в городах!), 
а прокачка, на радость новичкам, просто 
стремительна — но где-то до 36-го уровня из 
144-х. Затем вы начинаете пробуксовывать, 
а после 80 уровня ползете как черепаха. 
Новый английский клиент ЕоМН - это всего 
323 Мбайт данных. Игра без проблем запус- 
тится на любом современном компьютере. 
Для русскоязычных геймеров тестирование 
EoMH облегчается, поскольку среди трех де- 
сятков мастеров, помогающих игрокам, есть 
один русский — Zorro. 


Всего лишь 12 часов разделило окончание 
закрытого тестирования и старт открытой 
«беты». Столь рекордный результат мож- 
но объяснить высокой степенью готовнос- 
ти бесплатной Tales of Pirates (http://www. 
taleofpirates.com). Немногочисленные npo- 
блемы с этой «пиратской» MMORPG испыты- 
вают лишь Bagenbub! Windows Vista (крат- 
ковременно появляющийся черный экран 
при смене локаций), все остальные наслаж- 
даются анимешными персонажами, морс- 
кими просторами, кораблями и «милыми» 
монстрами. И, конечно же, десятью клас- 
сами героев — Swordsman, Hunter, Herbalist, 
Explorer, Crusader, Champion, Cleric, Seal 
Master, Sharpshooter u Voyager. 

Развитие персонажей предусматривает Ha- 
бор уровней и выполнение заданий для про- 
фессиональной специализации — как и в дру- 
гих MMORPG. Отличительная особенность 
Tales of Pirates, увы, не работающая BO вре- 
мя открытого бета-тестирования, — система 
известности (fame) персонажа. Этот допол- 
нительный ранг опытные герои будут полу- 
чать за обучение новичков. Еще одна опция, 


которая, наверное, все-таки появится в ходе 
теста, — возможность игрока развивать свой 
остров (Island Development System). 

В последние годы это стало хорошей тра- 
дицией: переводятся на английский и вы- 
ходят на «международную арену» проекты, 
уже зарекомендовавшие себя в Азии. Tales 
of Pirates не исключение — ей пошел уже чет- 
вертый год. Хорошо это или плохо — решайте 
сами, но, по крайней мере, технических оп- 
лошностей в игре почти нет. 

Загрузка игрового клиента не вызовет за- 
труднений — файл занимает смешные по 
нынешним временам 286 Мбайт. Требова- 
ния к компьютеру весьма щадящие. Даже 
рекомендованные составляют всего лишь: 
Pentium 4 2.4 ГГц, 512 Мбайт ВАМ и видео- 
карта класса АТ! 9200/NVidia ЕХ5200. Единс- 
твенное, что надо непременно сделать, за- 
вести сетевой «паспорт» на IGG (http://www. 
199. сот, провайдер Tales of Pirates). Без пас- 
порта в эту MMORPG не попасть. 


Графика в стиле World of Warcraft, восемь 
базовых классов, приличная кастомизация 

и анимация персонажей (вплоть до отраже- 
ния эмоций на лице), почти неограниченный 
PvP, прирученные животные — вот неполный 
набор обещанных опций MMORPG LaxeLore 
(http://www. laxelore.com). 

К сожалению, сейчас идет даже He бета-, а CKO- 
рее альфа-тест, так что знакомство с LaxeLore 
состоится не в полном объеме. 

Код игры еще не оптимизирован, поэтому стоит 
ориентироваться на такую (впрочем, довольно 
скромную) конфигурацию: Pentium 4 2,0 ГГц, 
1024 Мбайт ВАМ и видеокарта класса Geforce 
FX5700/Radeon 9000. @] 
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ЖЕЛЕЗОВНОВОСТИ 


РИ ПОЛОСЫ ЗВУКОВОГО ДВИЖЕНИЯ 


Линейка акустических систем от компании Jetbalance пополнилась новой мо- 
делью Jetbalance JB-391, которая найдет своих поклонников среди цените- 
лей высококачественного звука. Каждый из трех динамиков воспроизводит 
исключительно свою полосу частот, включая и низкие. Такая структура поз- 
воляет получать глубокий чистый бас без сабвуфера. Помимо двух колонок 
в комплект входит выносной усилитель с возможностью одновременного 
подключения двух любых источников звука: музыкального центра, персо- 
нального компьютера, 0\/О-проигрывателя или плазменной панели. Корпуса 
изготовлены из настоящего дерева, а общая мощность эквивалентна 150 Вт. 
Отношение сигнал/шум равно 88 ДБ, а звуковое давление - 106 дБ. Система 
Jetbalance JB-391 уже появилась на прилавках, и средняя стоимость за ком- 
плект составляет приблизительно $290. В продаже можно найти несколько 
цветовых решений: от черного до светло-коричневого и вишневого. 


ЯД НА ИГРЫ 


Компания Philips в скором времени выступит в качестве спонсора всемирного 
игрового чемпионата WCG (World Cyber Games). Это сотрудничество позволит 
устроителям WCG в обмен на новые потоки финансирования включить в набор 
соревнований еще один конкурсный элемент — Philips атВХ Cup Challenge. 
Новые аксессуары Philips атВХ — это серия игровых периферийных устройств 
для ПК, которые навсегда изменят восприятие игровой атмосферы. Техноло- 
гия атВХ предоставляет игрокам полный «эффект сенсорного окружения», 
позволяя разработчикам использовать в игровом процессе свет, цвет, звук, 
вибрацию и даже потоки воздуха. Пробная серия периферийных устройств с 
поддержкой Philips атВХ включает пару колонок-источников света (левая и 
правая) 2.1 с сабвуфером, два настольных вентилятора, вибрационную манже- 
Ту и направленный настенный омывающий светильник, совмещенный с блоком 
управления. В числе игр, поддерживающих Philips атВХ, можно назвать 
популярную игру Broken Sword: The Angel of Death от THQ, Toca Racing Driver 3 
от Codemaster, DEFCON от Introversion и Kuju’s Rail Simulator от EA. 
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СОЛНЕЧНАЯ КЛАВИАТУРА 


Компания Genius уже не первый год на рынке и знает, чем удивить капризного 
пользователя. Совсем недавно награды CES Innovations Award 2007 был удостоен 
беспроводной комплект Genius SlimStar 820 Solargizer. Главной особенностью 
набора можно считать клавиатуру, которая работает на солнечных батареях. Ее 
корпус оборудован специальной панелью, наподобие тех, что можно увидеть на 
калькуляторах. При проектировании клавиатуры была использована уже прове- 
ренная годами схема — панель-приемник впитывает солнечную энергию, которая 
преобразуется в электрический заряд, питающий аккумуляторы. При отсутствии 
освещения подзарядку можно производить через USB-nopr. В распоряжение пре- 
доставлено 17 клавиш быстрого доступа к мультимедийным функциям и интернет- 
навигации. А вот мышка, второй манипулятор в комплекте, работает от четырех 
пальчиковых батареек и оборудована системой энергосбережения. При желании 
всегда можно изменить чувствительность грызуна в диапазоне от 800 ар! до 1600 
dpi. Ориентировочная стоимость такого комплекта составляет $130. 


SAMSUNG ОБНОВЛЯЕТ ГАРДЕРОБ 


В середине марта этого года на выставке CeBIT 2007 компания Samsung предста- 
вила образцы своих новейших разработок. Обновился модельный ряд принтеров, 
ноутбуков и мобильных телефонов. Однако наиболее интересно выглядит новая 
линейка мониторов. Чего только стоит Samsung SPH-72V — изящная фоторамка на 
первый взгляд и полноценный 7-дюймовый монитор при тщательном изучении. 
Снимки, сделанные цифровой камерой или телефоном, могут храниться в памяти 
и отображаться на дисплее. Стоит также отметить, что рамка Samsung SPH-72V 
оборудована средствами беспроводного доступа, так что передачу фотографий 
можно осуществлять без кабельного подключения. Мониторы среднего класса 
Samsung SyncMaster XL20 и X30 демонстрируют цветовой охват 123%, обеспечивая 
более точную и четкую цветопередачу. В производстве этих моделей не использу- 
ются галогены и ртуть, что говорит о заботе производителя об окружающей среде. 
Топовой линейкой можно считать мониторы Samsung SyncMaster 961BG и 961GW 
с углами обзора до 170 градусов, динамическим коэффициентом контрастности 
3000:1 и временем отклика 2 мс. 


ЭКСТРЕМАЛЬНАЯ ПАМЯТЬ 
СРУССКОЙ ФАМИЛИЕЙ 


Энтузиастам хорошо известна компания с интересным именем Mushkin. Под этой маркой 
выпускаются в основном модули и комплекты оперативной памяти. И вот Mushkin обновила 
серию высокопроизводительных наборов памяти новыми планками формата DDR2, которые 
работают на частоте 800 МГц. Память Mushkin HP2-6400 поставляется как в комплекте по два 
модуля, так и по отдельности. Каждая планка облачена в радиаторы синего цвета — специаль- 
ную разработку инженеров Mushkin под названием Advanced FrostByte Heatsink. По заверениям 
производителя, такие накладки на схемы памяти не допустят перегрева даже на повышенных 
частотах. Рабочее напряжение для новинок эквивалентно 2.0 В. Тайминги 5-4-4-12, заявлен- 
ные для модулей Mushkin HP2-6400, весьма неплохи. Отдельно стоит отметить поддержку 
технологии Enhanced Performance Profiles (EPP). По предварительным данным, цена полного 


набора при объеме 4 Гбайт будет равна $490. Цена, конечно, не маленькая, однако стоит учесть 


принадлежность новой серии к экстремальной категории. 


МОО?НЫЕ БЛОКИ ПИТАНИЯ ОТ OCZ 


Инженеры OCZ разработали новые модели блоков питания ModXStream 
Series. На данный момент доступны две версии: 780W и 900\\. Разработка 
линейки велась с таким учетом шумовых характеристик блока. Произ- 
водитель позиционирует новинку как самое тихое решение с активной 
системой охлаждения. К слову, отвод тепла осуществляется при помощи 
120-миллиметрового вентилятора, обороты которого зависят от темпера- 
туры внутренних компонентов. 

Специально для геймеров предусмотрены две линии Ha PCI-Express и 
шесть для ЗАТА-устройств. Помимо этого, модели серии ModXStream 
поддерживают Ul (Universal Input) и Active PFC (Power Factor Correction) 
для более эффективного регулирования входного напряжения. На все 
блоки распространяется фирменная гарантия сроком на 3 года. 


ПЛАТФОРМА ДЛЯ САМЫХ МАЛЕНЬКИХ 


Компания VIA несколько раз удивляла общественность анонсами своих, прямо скажем, 
крошечных платформ. Большинство пользователей, скорее всего, даже и не догадываются 
о том, что существует какой-то другой форм-фактор системной платы, помимо привычного 
ATX. Тем не менее материнским платам Mini-ATX, размеры которых не превышают 170 x 170 
мм, совсем недавно исполнилось 5 лет. Но это был всего лишь первый шаг на пути внедре- 
ния на рынок миниатюрных платформ. Инженеры компании VIA не стали останавливаться 
на достигнутом и в скором времени на свет появился стандарт под названием Мапо-ПХ. 
Размеры материнской платы такого форм-фактора были уменьшены в два раза. Совсем 
недавно была анонсирована самая маленькая платформа в мире — VIA VT6047. Размеры 
этой полуфункциональной системной платы также были уменьшены на 50% по сравнению 

с предшественником. Новый стандарт под названием Р!со-АТХ обладает «габаритами» 100 x 
72 мм - в результате плата легко помещается в ладони. Платформа VIA VT6047 работает Ha 
основе чипсета VIA VX700 с использованием интегрированного процессора VIA С7 или VIA 
Eden. Имеется также встроенное видео, сетевой контроллер, восьмиканальный аудиокодек и 
Епегпе{-контроллер. Помимо этого предусмотрен разъем So-DIMM для подключения памяти, 
внешний D-Sub выход и пара USB-noptos. 


ЖЕЛЕЗОВАНОВОСТИ 


ФАТАЛЬНЫЙ ЗВУК 


Джонатан Вендел, известный в узком кругу профессио- 
нальных геймеров больше Kak Fatality, старается выжать из 
своего статуса максимум выгоды. Еще полтора года назад 
появились первые продукты при поддержке Fatality, но уже 
как рекламного бренда. Чего только не было среди реко- 
мендованных Венделом комплектующих: и видеокарты, и 
материнские платы, и даже кулеры. А вот до аудиогарнитуры 
руки у производителей еще не доходили. Компания Creative 
решила восполнить этот пробел в индустрии и выпустила 
игровые наушники под незамысловатым названием Creative 
Fatality Gaming Headset. Микрофон работает с использо- 
ванием ветрового экранирования и с аудиосистемой через 
стандартный джек. В конструкцию также были добавлены 
40-мм неодимовые мембраны. Понимая, что некоторые гей- 
меры проводят за игрой многие часы, инженеры оснастили 
амбушюры и оголовье наушников специальной тканевой 
прокладкой для наибольшего комфорта. 


CTPAHA ИГР 


ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ КОРПУСОВ 


ЛЯ ЖЕЛЕЗОК ДОМ РОДНОЙ 


ТЕСТИРОВАНИЕ КОРПУСОВ 


ДЛЯ МНОГИХ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ ВЫБОР КОРПУСА - ЭТО СЕРЬЕЗНАЯ ЗАДАЧА. ЗДЕСЬ ИГРАЮТ РОЛЬ И КАЧЕСТВО ОХЛАЖДЕНИЯ, И МАТЕРИАЛ, ИЗ КОТОРОГО 

Wr) (ДЕЛАНЫ ПАНЕЛИ, A ТАКЖЕ РАЗМЕРЫ, ГЛУБИНА, HE ГОВОРЯ УЖЕ 0 КОЛИЧЕСТВЕ СВОБОДНЫХ СЛОТОВ. НЕКОТОРЫЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ СИСТЕМЫ ПРЕВРАЩАЮТСЯ 
О Автор: В НАСТОЯЩИЕ ХРАНИЛИЩА ПОЛЕЗНОЙ ИНФОРМАЦИИ ИЗ ОБЪЕМНЫХ ВИНЧЕСТЕРОВ, А КОЕ-КТО ЕЩЕИ УСТАНАВЛИВАЕТ ШУМНЫЕ ВИДЕОКАРТЫ. TEM НЕ МЕНЕЕ 
Евгений Попов ВАЖЕН И ЭСТЕТИЧЕСКИЙ АСПЕКТ - ВНЕШНИЙ ВИД КОРПУСА ТАКЖЕ ДЛЯ МНОГИХ HE НА ПОСЛЕДНЕМ МЕСТЕ, ВЕДЬ ЭТОТ ЭЛЕМЕНТ КОМПЬЮТЕРА ПРИОБРЕТАЕТСЯ 
и ПОРОЙ НЕНА ОДИН ГОД. В ДАННОМ ОБЗОРЕ МЫ РАССМОТРИМ НЕСКОЛЬКО ИНТЕРЕСНЫХ И ФУНКЦИОНАЛЬНЫХ МОДЕЛЕЙ И ВЫБЕРЕМ ЛУЧШИЕ. 


Как мы тестировали 

Методика тестирования в данном случае будет представлять собой своеобразный «предпродажный осмотр». Если был 
блок питания в корпусе, то он включался и оценивался по мощности и шуму. Если имелись какие-либо встроенные вен- 
Thermaltake Kandalf VAS000BWS тиляторы, то они также изучались на предмет шума и моддинговой эстетики. На вес мы не стали обращать внимание — 
Spire Pininfarina стационарный ПК не является ноутбуком, где важна мобильность при переноске. Скорее даже, чем больше вес, тем луч- 
Cooler Master Mystique 632 ше — так корпус избавляется OT большинства рабочих вибраций. Для нас основополагающими критериями качества были 
Yeong Yang YY-5604 ВК следующие достоинства: легкость доступа пользователя к «нутру», коннекторы на передней панели, возможность ус- 
Sunbeam Trio R181 тановки дополнительного охлаждения, а также дизайн. Кроме того, оценивали комплектацию и функциональность рас- 
Sunbeam Zorro (217 смотренных устройств. 


Название Cooler Master Mystique 632 Spire Pininfarina Thermaltake Капа! VAS000BWS —_Yeong Yang YY-5604 BK Sunbeam Trio R181 Sunbeam Zorro (217 
Внешних слотов 5.25”: 4 4 10 4 4 3 
Внешних слотов 3.5”: 2 2 2 1 2 1 
Внутренних слотов 3.5”: 4 5 3 5 5 4 
(лоты расширения: 1 1 1 1 1 1 
Мест nog вентиляторы: один на BOYB (форм-фактор 1x 120 мм (Ha Bays), 1х 80 3x 120 мм (Ha вдув), 1х120 мм — 2109 форм-фактор 120 мм 5109 форм-срактор 80 мм (или — 2109 форм-фактор 80 мм 
120 мм), один на выдув мм (на выдув), 1х 80 мм (на (на выдув) 2109 форм-фактор 120 мми1 или 2 под форм-фактор 
(форм-срактор 120 мм) боковой стенке) flog оорм-дфактор 80 мм) 120 мм 
Вентиляторов в комплекте: — нет одинв форм-факторе 80 мм два в форм-факторе 120 мм 2 (форм-фактор 120 мм) 2.(1x120 мм, 1x 80 мм) 3 форм-сфактор 120 мм 
Порты быстрого доступа: 2x USB, 2x Audio, 1 x IEEEI394 2x USB, 2 x Audio, 1 x IEEEI394 2x USB, 2 х Audio, 1x IEEEIS94. = 2 x USB, 2 х Audio, 1x IEEEI394 — 3x USB, 2 x Audio, 1 x FireWire 2 x USB, 2 x Audio 
2X регулятор громкости 
Блок питания: нет нет нет есть, Delta GPS-550AB A нет нет 
Цвета в оформлении: черный, серебристый черный черный черный, серебристый черный черный, серебристый 
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ТЕСТИРОВАНИЕ КОРПУСОВ 


COOLER MAS 


Корпуса от компании Cooler Master известны российскому поль- 
зователю благодаря не только интересному дизайну и обшир- 

ной функциональности, но и заманчивой цене. В данном случае 
мы рассмотрели вариант из линейки корпусов башенного ти- 

па с маркетинговым названием Cooler Master Mystique 632. На- 
верное, главной особенностью этой модели являются раздвигаю- 
щиеся дверцы на передней панели. В закрытом состоянии такой 
корпус очень эффектно выглядит благодаря диодной подсветке. 
Практически все элементы конструкции, включая детали декора, 
изготовлены из металла. Это отразилось на весе корпуса, одна- 
ко такой подход позволяет снизить шумовой порог, да и вообще 
внешне такой ящик выглядит солидно. Все порты быстрого досту- 
па вынесены на верхнюю панель, как и кнопки включения и экс- 
тренной перезагрузки. Таким образом, если системный блок бу- 
дет стоять на полу, то использовать их будет очень удобно. Что 
касается охлаждения, то в корпусе предусмотрено два места под 
вентиляторы форм-фактора 120 мм на задней и передней пане- 
ли. Поставляется на прилавки Cooler Master Mystique 632 без бло- 
ка питания, так что приобрести его придется отдельно. 


SPIRE PININFARINA 


Самый оригинальный и презентабельный корпус в нашем об- 
зоре. И это неудивительно, ведь дизайн был разработан ита- 
льянской фирмой Pininfarina, которая проектирует интерьер 
автомобильных салонов Ferrari и Maserati. Стенки корпуса из- 
готовлены из толстой гальванической стали — в закрытом со- 
стоянии шум гасится максимально эффективно. Крепление 
всех носителей осуществляется безвинтовым способом, а кор- 
зинка с винчестерами имеет способность отодвигаться в сто- 
рону пользователя для удобства монтажа. Отдельного внима- 
ния заслуживают стенки Spire Pininfarina. Дело в том, что они 
могут откидываться в стороны под углом в 90 градусов к ос- 
новной оси. Таким образом, поменять видеокарту или кулер, 

и даже собрать всю систему можно, не извлекая системную 
плату из корпуса. Порты быстрого доступа находятся под от- 
кидной крышкой — сразу и не поймешь, где они спрятаны, пос- 
кольку на этой же крышке с лицевой стороны расположились 
кнопка включения и «Reset». В закрытом состоянии корпус 
представляет собой сплошной монолит. В комплекте с корпу- 
сом поставляется один вентилятор в форм-факторе 80 мм. 


Ts 


ЖЕЛЕЗОЖТЕСТ 


THERMALTAKE KANDALF VA9000B 


Компания Thermaltake уже давно работает Ha рынке корпусов 
и систем охлаждения. В данном обзоре мы изучили модель 
Thermaltake Kandalf VAQO00BWS и можем сказать, что она нас 
не разочаровала. Этот корпус собран на традиционном карка- 
се VA9000 и поставляется в комплекте с блоком питания мощ- 
ностью 430 Вт. Первое, на что стоит обратить внимание, — это 
поддержка до 10 внешних устройств. Владелец может распо- 
рядиться ими на свое усмотрение — либо установить НОО-де- 
ки и использовать корпус как сервер, либо оставить все как 
есть. Внешние слоты можно сделать внутренними и наоборот — 
очень удобно. На боковой стенке есть декоративное окно, а за- 
дний предустановленный вентилятор работает с подсветкой. 
Для дополнительного охлаждения производитель предусмот- 
рел три вентилятора на передней части устройства. Если бу- 
дет казаться, что дверца мешает нормальному току воздуха, то 
ее всегда можно снять. Стенки корпуса изготовлены из метал- 
ла толщиной 1 мм — общая масса такого ящика без комплекту- 
ющих около 19 кг! Подсветки очень много, что понравится лю- 
бителям моддинга. 


ТЕСТИРОВАНИЕ КОРПУСОВ 


YEONG YANG YY-5604 


Не стоит делать скоропалительные выводы, только прочитав Ha- 
звание китайской фирмы, изготовившей корпус Yeong Yang YY- 
5604 ВК. Эта фирма не слишком хорошо известна на россий- 
ском рынке, но, судя по этой модели, корпуса она производит 
весьма достойные! Дизайн у корпуса достаточно простой, но не 
лишенный элегантности. Передняя панель закрыта пластико- 
вой дверцей с пластиковыми держателями. Все разъемы, а так- 
же кнопки запуска и перезагрузки, вынесены наверх и прячут- 
ся под небольшой крышкой. Это очень удобно. Во-первых, если 
корпус стоит под столом, то не нужно тянуться, чтобы подклю- 
чить устройство, а во-вторых, исключается вероятность задеть 
случайно клавиши Reset или Power. В комплекте с корпусом 
поставляется блок питания мощностью 550 Вт от компании Delta 
Electronics, а также два вентилятора размером 120 мм для пе- 
редней и задней панелей. Работает он достаточно тихо. Если 
же Yeong Yang YY-5604 ВК станет домом для высокопроизводи- 
тельной системы, то БП всегда можно заменить более мощной 
моделью. Также внутри предусмотрена пластиковая коробочка 
с планками и винтами для монтажа приводов — при желании ее 
всегда можно удалить. 


ПМоАКТРАНА ИГРВТО(235) 


ТЕСТИРОВАНИЕ КОРПУСОВ 


SUNBEAM TRIO 8181 


Компания Sunbeam хорошо известна любителям моддинга бла- 
годаря товарам декоративного плана. Внешний вид этого кор- 
пуса заинтересует даже самых привередливых эстетов. Первое, 
на что хочется обратить внимание, — это три стрелочных инди- 
катора на передней панели. Один из них показывает громкость, 
второй — температуру, а третий отображает скорость вращения 
вентилятора. Панель быстрого доступа расположена не спере- 
ди, как обычно, а на правом боку близ торца. Помимо традици- 
онных аудио- и USB-nopTos, здесь представлен один вывод IEEE 
1394 (он же FireWire), а также два колесика-регулятора гром- 
кости колонок и микрофона. Боковая панель оснащена пол- 
ноформатным прямоугольным окном, на которое заботливым 
производителем был уже предустановлен 80-мм вентилятор с 
подсветкой. В комплекте имеется еще один вентилятор, но уже 
в форм-факторе 120 мм. Он располагается на задней панели и 
работает на выдув. Пара переходников на молексы (с четырех 
контактов на три), а также винты для установки системной пла- 
ты имеются в наличии. В остальном отвертка не понадобится — 
крепеж приводов осуществляется безвинтовым методом. 


ата вай ЗИ 


SUNBEAM ZORRO (717 


При взгляде на корпус Sunbeam Zorro возникают ассоциа- 
ции со спортивными автомобилями. Всему виной передняя 
сетчатая решетка вентиляции. Она задвигается вниз, а поль- 
зователю не нужно иметь дело с дверцами. Порты быстрого 
доступа находятся здесь же под небольшой крышечкой. Ин- 
тересно и внутреннее строение. Дело в том, что, например, 
корзинка для жестких дисков установлена под прямым уг- 
лом к передней панели. В этом случае монтаж винчестеров 
осуществлять гораздо легче. Системная плата фиксируется, 
вопреки традициям, «вверх ногами», то есть все порты будут 
расположены в верхней части задней панели. Оригинальное 
строение имеет и пластиковый воздухозаборник над процес- 
сором. Потоки извне прогоняются через кулер и выбрасы- 
ваются наружу 120-мм вентилятором, так что пыли внутри 
корпуса будет гораздо меньше. Но есть в такой конструкции 
весомый минус — установка габаритного охладителя на ЦП 
станет возможной только при демонтаже воздухозаборни- 
ка. Отметим, что в комплекте с уже зафиксированными вен- 
тиляторами предусмотрен еще один для установки по жела- 
нию пользователя. 


Благодарим компании 


В Kandalf VASO00BWS. Эта модель обладает большим количеством . lee 5511 

bIBO bl достоинств и станет отличным приобретением для тех, кто мечтает мии. Виго ги > 

Каждый из рассмотренных корпусов найдет своего поку я сделать из своего компьютера полноценную боевую машину. Еще и БЕСТЕМ 

благодаря не только внешним данным. Мы взяли на себя ответс- один корпус, который помимо заявленных данных может похвас- www.desten.ru, 
твенность обратить внимание читателя Ha наиболее стоящие экзем- — таться и не слишком высокой ценой, — это Yeong Yang YY-5604 ВК. (495) 970-00-07 за предостав- 
пляры. Награду «Выбор редакции» по праву получает Thermaltake Этот экземпляр получает от нас награду «Лучшая покупка». ленное оборудование. 
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ЖЕЛЕЗОЖАМИНИТЕСТ 


COWON D2 


COWON D2 


УВЕЛИЧИТСЯ В РАЗЫ. ПЛЕЕР COWON 02 - ОДИН ИЗ ПРИМЕРОВ ЭТОЙ ШИРОКОМАСШТАБНОЙ ЭВОЛЮЦИИ. 


НОВЫЙ МЕДИАПЛЕЕР ( СЕНСОРНЫМ ЭКРАНОМ 


ПОРТАТИВНЫЕ МУЛЬТИМЕДИА-ПЛЕЕРЫ ЭВОЛЮЦИОНИРУЮТ БЫСТРЕЕ ДРУГИХ ГАДЖЕТОВ. МОМЕНТАЛЬНО ПАДАЮТ В ЦЕНЕ, РАСТУТ В ВОЗМОЖНОСТЯХ, 
УМЕНЬШАЮТСЯ В РАЗМЕРАХ. В ПРИНЦИПЕ, БОЛЬШИНСТВО СОВРЕМЕННЫХ ПЛЕЕРОВ МОЖНО ПРИЧИСЛИТЬ К МУЛЬТИМЕДИЙНЫМ ПРОИГРЫВАТЕЛЯМ: ОНИ СПОСОБНЫ ВОСПРОИЗВОДИТЬ 
НЕ ТОЛЬКО МУЗЫКУ, НО И ВИДЕО, ПОКАЗЫВАТЬ ФОТОГРАФИИ, ВЫВОДИТЬ НА ЭКРАН ТЕКСТЫ. ПРАВДА, ЧТОБЫ ВСЕМ ЭТИМ ПОЛЬЗОВАТЬСЯ, НЕОБХОДИМ, КАК МИНИМУМ, 2-ДЮЙМОВЫЙ 
ДИСПЛЕЙ. ПОЭТОМУ НАСТОЯЩИЕ, ПОЛНОФУНКЦИОНАЛЬНЫЕ ПРОИГРЫВАТЕЛИ ВРЯД ЛИ КОГДА-НИБУДЬ БУДУТ МЕНЬШЕ СПИЧЕЧНОГО КОРОБКА. ЗАТО СПИСОК ИХ ВОЗМОЖНОСТЕЙ 


0 Автор: 
Кирилл Аврорин 
kirill_avrorin@list.ru 


Вощормлении корпуса Cowon D2 были использованы ова цвета — черный и серебристый. Сенсорный дисплей с диагональю 2.5 дюй- 
ма занимает почти всю площадь передней панели. Количество дополнительных клавиш сведено к минимуму. В верхней части рас- 
положены три управляющие кнопки и переключатель питания — он же блокирует плеер от случайных нажатий. Соответственно, 
большинство задач по управлению возложено на сенсорный экран, о котором мы поговорим чуть позже. Из разъемов здесь при- 
сутствуют лишь выход на наушники, коммуникационный USB-NopT, выход для подключения блока питания. Есть также слот для 
5$Э-карточки, отверстие микрофона и кнопочка Reset. 

Программный интерфейс очень красивый. Все иконки, кнопочки и элементы прорисованы довольно качественно. Меню макси- 
мально простое и понятное, состоит из 7 пунктов: видео, музыка, фотографии, тексты, запись аудио, ЕМ-рабио и настройки плеера. 
C поддержкой различных типов файлов проблем замечено не было. Есть некоторые ограничения, но они вполне типичны оля по- 
добного рода устройств. К примеру, для максимальной совместимости текстов, особенно если они на русском языке, желательно ис- 
пользовать самый простой формат TXT. Для просмотра видео, фильм или ролик необходимо сначала сжать любой утилитой go раз- 
мера 320х240 точек (одним из поддерживаемых кодеров), после чего его можно воспроизвести. При этом немаловажно, что плеер 
воспроизводит 30 кадров в секунду - такая скорость пока еще встречается не так часто среди подобных гаджетов. ( фото никаких 
проблем также не возникло: быстро загружаются даже фотографии по 4-5 Мбайт. Небольшие снимки с мобильника или любитель- 
(кой мыльницы смотреть на экране D2 довольно просто, а потому его можно использовать и в качестве цифрового фотоальбома. 
Как уже упоминалось выше, все управление осуществляется при помощи сенсорного дисплея. CaM же по себе экран отличный - 
четкий, яркий. Правда, некоторые элементы на экране слишком мелкие и нажать их пальцем будет проблематично. Специально 
для этого в комплекте с проигрывателем поставляется небольшой стилус. 
По тактильным ощущениям претензий нет: плеер реагирует на все команды моментально. 


Вердикт 


Мечта миниатюриста! Плеер Cowon D2 был одним из самых ожидаемых 
гаджетов этой весны. Новинка покоряет аккуратной внешностью, невысокой ценой 
иинтересными технологическими особенностями. К слову, если встроенной памяти 
будет недостаточно (в продаже есть 2- и 4-гигабайтные модификации), к проигры- 
вателю можно подключить карточку расширения SD емкостью go 8 Гбайт. 


[42 АСТРАНА ИГРВВТО (235) 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Дисплей: 2.5”, сенсорный, TFT, QVGA 320x240 точек 
Память: 2 Гбайт, SD/MMC слот. 
Поддерживаемые форматы аудио: MP3, WMA,OGG, FLAC, WAV, APE 
Поддерживаемые форматы видео: АМ, ММУ 

Поддерживаемые форматы графики: JPG 

Диапазон воспроизводимых частот: 20fu- 20000 кГц 

Соотношение сигнал/шум: 95 gb 


Эквалайзер: 6 установок, 1 пользовательская, 5 полос 
Интерфейс: USB 2.0 Full Speed 

Дополнительно: Т\-выход, диктодоон, будильник 
Размеры: 78x55x16 MM 

Bec: rr 


COOLER MASTER СЕМИН И ЖЕЛЕЗОМИЗТНАУЕ 


COOLER MASTER GEMIN II 


КОМПАНИЯ COOLER MASTER УЖЕ ДАВНО ПРОИЗВОДИТ ОХЛАДИТЕЛЬНЫЕ СИСТЕМЫ, HO ДО СИХ ПОР НЕ МОГЛА ПРЕДЛОЖИТЬ РЕШЕНИЙ ДЛЯ ТРЕБОВАТЕЛЬНЫХ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ. 
(ЕГОДНЯ ЖЕУ НАС ЕСТЬ УНИКАЛЬНАЯ ВОЗМОЖНОСТЬ ПОЗНАКОМИТЬСЯ С ЧУДОМ ИНЖЕНЕРНОЙ МЫСЛИ, А ИМЕННО ПРИНЦИПИАЛЬНО НОВЫМ КУЛЕРОМ COOLER MASTER СЕМИН И. 


Чем интересен? ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ РЕЗУЛЬТАТЫ ТЕСТИРОВАНИЯ 
Уникальная конструкция металлической системы 
позволяет использовать кулер Cooler Master Размеры радиатора: 75x124.6X81.5 MM Устройство. Температура, град. Цельсия 
Gemin Ни без вентиляторов! Тем не менее Материалы: Алюминий, Медь Cooler Master Geminll (без вентилятора), 
энтузиасты и любители разгона могут установить Масса радиатора: АТГ роцессор в режиме нагрузки 100% 
пару 120-миллиметровых «карлсонов» для мак- Тепловое сопротивление: 0.17 0C/Batt с помощью S&M Л 
симально эффективного отвода тепла. Несмотря Поддерживаемые (РИ разъемы: LGA 775, Socket AM2/754/939/940 Cooler Master Geminll (без вентилятора), 
на огромный размер, новинка совместима CO Масса кулера с двумя вентиляторами: —-1090г в режиме покоя без использования 
всеми популярными платформами, включая Дополнительно: кулер поставляется без рограмм нагрузки 43 
Socket 754, 939 и LGA 775. вентиляторов; в комплекте идет Cooler Master Geminl (с двумя вентиляторами 
набор креплений и термопаста 20 мм) , процессор в режиме нагрузки 100% 
спомощью S&M 65 
Cooler Master Geminll (с двумя вентиляторами 
120 мм) , в режиме покоя без использования 
‚программ нагрузки > 


(ами же тепловые трубки припаяны к основанию. 
Как можно видеть на фотографии, основание кулера 
достаточно тонкое, что, впрочем, нельзя расценивать 
как недостаток. Но вот почему производитель сделал 
медными только тепловые трубки и подошву - не- 
понятно. C оругой стороны, использование меди при 
изготовлении пластин радиатора сильно повысило 
бы цену устройства, равно как 
и включение вентиляторов 

в комплект поставки. 


Инженеры применили шесть медных тепловых трубок, 
которые пронзают радиаторную часть по периметру 
ивстречаются у основания. Дополнительную устой- 
чивость конструкции обеспечивают несколько ребер 

радиатора, которые также соприкасаются с основанием. 


Компания Cooler Master посчитала необходимым вычеркнуть из списка 
поддерживаемых разъемов Socket 478. Хотя проблем с установкой не 
возникнет. На деле кулер монтируется с помощью четырех винтов, под- 
ложки на заднюю часть системной платы, а также стальной пластинки 

с четырьмя отверстиями. При этом крепить лучше всего не Cooler Master 
Gemin И к платформе, а наоборот - материнскую карту к основанию 
кулера, как бы забавно это ни звучало! 


На лицевой части охлабительной системы Cooler Master Gemin Il установлена 
‹пециальная металлическая решетка, которая обеспечивает дополнительную 

устойчивость несущей части и служит платформой для монтажа двух вентилято- 
ров. Производитель рекомендует оля установки свои собственные модели Cooler 
Master R4-S2B-12AK-GP, но никто не мешает попробовать и другие варианты. 


размеры этого кулера впечатляют! Общий вес радиатора с предустановленными 
вентиляторами будет чуть больше килограмма. Это очень много! Фактически, после 
монтажа Cooler Master Gemin Il будет охлаждать не только процессор, но и большую 
часть материнской платы. (тоит также отметить, что пользователь всегда может уста- 
новить кулеры в выгодном оля себя положении, благодаря специальным прорезям. 


Вердикт 
Превосходное как по цене, так и по эффективности устройство! На сегодняшний 
день это лучшая система охлаждения в своем классе. Единственный недостаток — 
большой размер радиатора, который перекрывает доступ к памяти и некоторым 
компонентам материнской платы. 


Gn Te) 8143) 


На страницу «Артефакт номера» может попасть любая редкая штуковина, связанная с компьютерными или видесиграми. 
Она может быть старой, а может и нет - главное, чтобы, увидев ее, геймер охал и непроизвольно выбдыхал: 


«Вот это да! Артефакт!» У вас тоже есть что-то интересное? Мы с радостью опубликуем ваши фотограии и историю 


О том, что это за диковина и как она квам попала. Прием артефактов — по электронному адресу retro@gameland.ru, 


WonderSwan я случайно увидел у че- 
ловека, который в свое время ходил 
в Японию за машинами. Консоль он 
купил, а то, что она с черно-белым 
экраном, выяснил только по возвра- 
щении в Россию. Провалялась она у 
него с 1997 года до недавнего вре- 
мени, пока я случайно не забрел в 
гости. Девайс, на самом деле, инте- 
ресен тем, что, будучи выпущенным 
в «древние» годы, имел некоторые 
дополнительные опции: подключе- 
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ние наушников, возможность MHO- 
гопользовательской игры (МпкК-ка- 
бель в комплекте) и подключение 
каких-то карт памяти. С ним шла иг- 
ра, которая называется Digimon 
Adventure — какая-то ролевка на 
японском языке. 

Из Интернета я узнал, что данная 
штуковина работает на МЕС-овс- 
ком 16-битном процессоре с часто- 
той 3.072 МГц, разрешение экрана 
имеет 224х144 пикселей и позицио- 


нировалась как нечто среднее меж- 
ду NeoGeo Pocket и Game Boy, но, не 
выдержав конкуренции, успешно за- 
вернула ласты в 1999 году. Что же 
касается надписи при каждом вклю- 
чении — «PlayStation 2», то об этом 

я ничего вразумительного сказать не 
могу. Загадка. 


Владелец: 
Андрей Карпачев, 
andrey_karpachev@rambler.ru 


Flashback 


Тема номера: 
Paraworld 


Очень красивая стратеги- 
ческая игра с динозаврами 
вместо танков. 


Тема номера: 
«Периметр» 


Необычная стратегия от 
известной российской 
команоы K-D LAB. 


Тема номера: 
«Звезоные войны» 


Огромный спецматериал 
060 всем, что связано с 
культовыми фильмами. 


Тема номера: 
MechWarrior 4: Vengeance 


Гигантские шагающие 
боевые роботы, да не 
японские. 


етро-конкурс 


Конкурс! Конкурс! Ваша задача: внимательно изучить скриншоты 


в ретро-галерее и вспомнить, из каких игр они взяты. Напоминаем, 


что призы, с любовью выбранные редакторами «Страны Игр», 
предоставляются нашим журналом. В этом номере ретро-конкурс 
посвящен драконам, по случаю чего мы разыгрываем фигурку 
гигантского боевого робота Гандам ВХ-78-2. Ответы, как всегда, 
присылайте на retro@gameland.ru или почтовый адрес редакции. 
В письмах обязательно указывайте тему «Ретро-конкурс №12», а 
также ФИО (полностью), индекс и почтовый адрес. 


ТУТ 


Подведем итоги! 


Приз седьмого ретро-конкурса, фигурку Балтье из 
Final Fantasy ХИ, получает 


(ергей Черцов из Кирова. 


Поздравляем! 


CTPAHA ИГРВТО(235) 88145 


РЕТРО 


О Автор: 
Анорей Шилоносов, 
skaarjd@mail.ru 


Есть мнение, что Super 
Mario Kart выглядит 
посимпатичнее, чем 
Mario Kart 64. 


Экран выбора 
персонажей. 
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Super Mario Kart 


Super Mario Kart (далее SMK) для SNES стал причиной nony- 
лярности «гоночек с подлостями», обзавелся продолжени- 
ями на более поздних консолях Nintendo и послужил вдох- 
новением для создания нескольких клонов. Основные черты 
такого рода гонок: яркие смешные персонажи (в данном слу- 
чае — герои вселенной Марио), простота освоения (хотя и не 
без своих подвохов) и использование всевозможных бону- 
COB, позитивно влияющих на нас или негативно отражающих- 
ся на состоянии соперника. В бонусах и заключается глав- 
ная прелесть SMK. Проскочив волшебный квадрат со знаком 
«?», мы запускаем рулетку с полезными (и не очень полез- 
ными) предметами. Это может быть банановая кожура, сбра- 
сываемая под колеса противника; зеленый черепаший пан- 
цирь, которым так удобно будет выстрелить по обогнавшему 
нас гонщику; еще более удобный красный самонаводящийся 
панцирь; звезда, дающая временную неуязвимость... Каждое 
столкновение с панцирем, ловушкой или соперником отни- 
мает монетки. Как только монетки у нашего персонажа за- 
канчиваются, он начинает сильно тормозить при малейшем 
контакте с другими гонщиками. Впрочем, даже тогда не все 
потеряно: монетки щедро разбросаны по трассе, а если доб- 
раться до очередного бонуса, всегда можно надеяться на вы- 
падение неуязвимости или ускорения. 

Kak уже было сказано, гонщики SMK — герои вселенной Ма- 
рио. Среди них есть и такие, кто пропал из последующих 
частей игры: Donkey Kong младший уступил место Donkey 
Kong’y старшему. А полюбившийся мне Koopa Тгоора ис- 

чез совсем из-за слишком очевидного превосходства над ос- 
тальными персонажами; начиная с Mario Kart 64 его сменили 
на злодея Wario. Персонажи отличаются по весу и по скоро- 
сти. Тяжелые гонщики, Bowser и Donkey Kong Jr, медленно 
разгоняются, но более устойчивы на трассе. А вломившись 

в толпу, они легко распихают всех в разные стороны. В свою 
очередь, гонщики легкие, такие как Yoshi или Toad, разгоня- 
ются быстрее, но и заносит их чаще. 

В игре нам предлагается стандартный набор режимов: чемпи- 
онаты и заезды на время, мультиплеер и свободное катание по 
трассам. В чемпионатах мы получаем кубки за победу: бронзо- 
вый, серебряный или золотой. Собрав золотые кубки во всех 
доступных чемпионатах, открываем самый сложный, послед- 
ний чемпионат, призванный убедить нас в собственной беспо- 
мощности и неумении водить карт. Помимо вышеперечислен- 
ного, в игре есть любопытный режим для двух игроков, Battle 
Mode, в котором к машинкам привязывают по три шарика, и 
наша задача — при помощи разных хитростей, оружия и лову- 
шек сбить все шарики оппонента, а свои, разумеется, сберечь. 
Battle Mode, как нетрудно догадаться, обеспечивал игре долгое 
существование в списке активных развлечений в шумной ком- 
пании. Несмотря на кое-какие недоработки (вроде невероят- 
но шустрого Koopa Тгоора), SMK оказалась даже лучше своего 
же продолжения. Если сравнивать с Mario Kart 64, обнаружи- 
вается, что SMK выглядит посимпатичнее, а трассы здесь ком- 
пактнее, быстрее и радуют большим количеством участков, где 
можно ловко срезать, если обзавестись ускорением. Так и по- 
лучается, что адреналина в SMK на порядок больше, а дух весе- 
лых соревнований заполняет комнату во время любого заезда. 


pote 


Tag 


[71 Rez - отражение всего 
того безумия, которое 


рождается в голове при 


просмотре сильнейших 
серий «Экспериментов 
Лэйн». 


71 Ве - словно футурис- 
тический сон, события 
которого развиваются 


неспешно, а исход оста- 
ется непредсказуемым. 


7] «Her, - сказал Колин, 
и журавлик распался; 
призрачные обрывки 


пронеслись сквозь 


Колина и растаяли. - Не 


выйдет. Извините. 


Явспомнил, что я такое. 


Нашел те байты, кото- 
рые были запрятаны 


в блоках оля Шекспира, 


Теккерея и Блейка». 
(Уильям Гибсон, «Мона 
Пиза Оверорайв») 

| 


Как создать игру, в художественной ценности которой не 
посмел бы усомниться даже самый твердолобый скептик? 
Sega, наверное, действует так: сводит продюсера Тецую 
Мидзугути (Space Channel 5) с людьми, набившими руку на 
Panzer Dragoon, и коварно запирает новоявленных коллег 

в подвале, где нет ничего, кроме картин Василия Кандинс- 
кого, мощной стереосистемы и залежей дисков с трансом, 
брэкбитом, техно и прочей «электронщиной». Несколь- 

ко дней в такой обстановке — и они неизбежно создадут 

Rez (название отсылает к одноимённому треку коллекти- 

Ba Underworld) и получат награду от японского агентства по 
делам культуры. 

И вновь, и вновь противостояние хакера и вируса! Огром- 
ный суперкомпьютер Эдем, от которого зависит все сущее, 
призадумался о смысле существования всего того, что от 
него зависит, и, смысла этого не найдя, решил самоустра- 
ниться. Разумеется, все сущее и не подумало сидеть сло- 
жа руки — и прибегло к помощи местного Дикси Флэтлайна, 
чья роль отведена игроку. Чтобы перезагрузить Эдем, необ- 
ходимо пройти через пять тематических зон, неустанно бо- 
рясь с защитными программами. 

Каждый из пяти уровней — удивительнейшее переплете- 
ние звуковых и графических причуд, которые целиком 

и полностью зависят от вас; притом, что ваша единствен- 
ная способность — двигать прицел и стрелять. Герой са- 
мостоятельно несется прямо, глаз не цепляется за фан- 
тасмагории — все подчинено главному: уничтожению 
полигональных фигур, всячески пытающихся столкнуть вас 
на прошлую ступень эволюции (а затем и вовсе истребить), 
ускоряющемуся ритму транса и усложнению мира. И все- 
го-то — скользить курсором за врагами, посылать им кро- 
хотный лучик смерти, затем обводить целые полчища враж- 
дебно настроенных фигур - и взрываться смертоносным 
фейерверком, оставляя свой след на аудиовизуальном ряде 
уровня. Превращаться в нечто менее простое - и все боль- 
ше схожее с человеком, в конце концов становясь почему- 
то шаром. Включать Overdrive и наблюдать, как все вокруг 
разлетается на мелкие кусочки. Сражаться с боссами, зами- 
рать в восторге и спрашивать «Что это было?» после оче- 
редной победы. Спасти Эдем, посидеть с отвисшей челюс- 
тью и решить не убирать диск далеко от консоли. 

В США выходило особое, укомплектованное устройством 
Trance Vibrator издание Rez для PlayStation 2. Изначаль- 
но предполагалось, что обычный У$В-вибратор так и бу- 
дет использоваться на манер... м-м-м... обычного USB- 
вибратора, но не тут-то было: умелица с сайта Game Girl 
Advance (http://www.gamegirladvance.com) мигом сообра- 
зила, что к чему, и придумала невозможно забавный спо- 
соб мастурбации. 

С тех пор Тецуя Мидзугути успел основать собственную 
контору, Q Entertainment, и разработать несколько Rez-no- 
добных игр (вспомните, к примеру, Lumines), однако про- 
должения Rez в планах творца нет, поскольку права при- 
надлежат Sonic Team. Жаль — ведь среди консолей нового 
поколения есть та, чей геймпад подходит для абстрактно- 
го шутера и-де-аль-но. 


РЕТРО 
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О Автор: 
Анорей Шилоносов 
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The Lion King 


В прошлый раз в рубрике «Ретро» я вспоминал похожие, HO хо- 
рошие мультфильмы от Disney, а следом — целую эпоху игр, со- 
зданных по мотивам таких мультфильмов. В поле зрения тогда 
попал Aladdin — образец достойной игры по лицензии. Сегодня 
речь пойдет о еще одном бессмертном творении, о The Lion King. 
Как и положено добротной игре по мультфильму, The Lion King 
может похвастаться симпатичной графикой, приятной анимаци- 
ей и отличным звуком — все мелодии мультфильма узнаваемы 

с пяти нот, а звуковые эффекты здесь одни из самых качествен- 
ных за всю историю шестнадцатибитной эры. Игровой процесс 
не выходит за рамки понятия «классический платформер», но, 
вместе с тем, игра не успевает наскучить. С одной стороны, она 
коротка, с другой — на протяжении всех десяти уровней нам пос- 
тоянно предлагают что-то новое. Молодого львенка ожидают ли- 
хие скачки на страусе, мини-игры с Тимоном и Пумбой, побег от 
толпы антилоп, отчаянные прыжки по бревнам, неумолимо опус- 
кающимся по водопаду навстречу пропасти... Затем Симба рас- 
тет, становится взрослым львом и у него появляются новые при- 
емы и способы расправы с враждебной фауной. 

В середине 90-х игроки восхищались интеллектом гиен и жало- 
вались на высокую сложность. Игра действительно не прощала 
ошибок. Глаз радовался буйству красок, ухо наслаждалось зву- 
ком, а вот сердце начинало тихо ненавидеть пропасти, бревна и 
гиен. К счастью, отзывчивое управление не тревожило разум (и 
берегло геймпады), а потому все возникающие трудности пре- 
одолевались по мере обретаемого опыта. 


Timon & Pumbaa’s 
Jungle Games 


Вспоминая «Короля Льва», нельзя не вспомнить про Тимона 

и Пумбу. Эти два персонажа оказались настолько удачными, что 
им посвятили отдельный мультсериал. A «Timon & Pumbaa’s 
Jungle Games» — сборник озорных мини-игр. Две разновидности 
стрельбы по мишеням, вариация на тему тетриса, пинболл, а так- 
же преодоление реки прыжками по проплывающей живности 

и бревнам (опять бревна...). Игр преступно мало, но главное 

в нашем случае не количество мини-игр и даже не геймплей. 
Главное — это веселые шутки неунывающей парочки и атмосфе- 
ра беззаботного праздника. Чем успешнее мы играем, тем более 
масштабную вечеринку устроят друзья перед выходом из игры. 
Никакой особой высшей цели нет, есть только гонка за очками 

и поиск новых сценок с участием любимых героев. Добиться 
самой удалой вечеринки не так уж трудно, вся стрельба по 
мишеням происходит на одном экране, а пинболл представлен 
всего одним столом. Оригинальный «тетрис на двоих» удержит 
чуть дольше прочих забав. Здесь два игрока соревнуются, кто 
быстрее очистит свой стакан. Если мы проводим удачную комби- 
нацию, разом очищая, к примеру, половину стакана, к товарищу 
прилетают камни, избавиться от которых уже не так просто. При 
наличии живого (не электронного) товарища, такой «тетрис с 
подлостями» увлекает всерьез и надолго. 
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Game Cube Edition Bundle ~©=Playstation 2 Slim (виз) Xbox 360 Premium 


НЕ СКУЧАЙ! ar 
ДОМА И ff 
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Покупку можно оплатить Игру доставят в день заказа Не нужно выходить из дома, 
кредитной картой чтобы сделать заказ 


ИНТЕРВЬЮ 


РАЛЬФ БАЭР, 


ИЗОБРЕТАТЕЛЬ ВИДЕОИГР 


C3 июня по воскресеньям в 00:00 на Discovery Channel стартует передача «Я, Видеоигра». Ее первая серия рас- 
сказывает о Ральфе Баэре, изобретателе видеоигр. В марте 2007 года Discovery Channel взял у него интервью. 
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Как вы додумались 00 самой 
и концепции видеоигр? 
Будучи инженером, я знал, как работает 
телевидение, и однажды мне в голову при- 
шла мысль, что 40 миллионов телевизоров 
в США (не говоря уж об остальном мире) 
могли бы делать нечто более интересное, 
чем просто транслировать передачи. 


Думали ли вы, создавая первую в мире игровую кон- 
и СОЛЬ, ЧТо видеоигры будут так популярны в дальнейшем? 
Нет. Тогда нельзя было предвидеть 
быстрое развитие цифровой электроники, 
особенно полупроводников, благодаря 
которым стали возможными современные 
электронные чудеса. В 1966 году о таком 
никто и подумать не мог. Именно полу- 
проводниковая технология «потянула» за 
собой всё остальное — автомобили, тос- 
теры, мобильные телефоны, космические 
корабли и, конечно, компьютеры, Интернет 
и видеоигры. 


Чтовы ощущаете сегодня, BOA, какими стали видеоиг- 
m ры, каквыросло ихвлияние на современное общество? 


Возникают ли у вас какие-то неожиданные чувства, 

кроме гордости за свое детище? 
Глядя на современные видеоигры, мне 
остаётся только удивляться силе закона 
непредвиденных последствий. Кто бы мог 
подумать, что простейшая идея исполь- 
зовать телевизор для игр даст начало 
огромной индустрии? Моя заслуга как инже- 
нера — в том, что я сумел претворить свою 
неожиданно революционную идею в жизнь, 
запатентовал её и дал ход её широкому 
использованию. Конечно, я не ожидал, что 
этот труд послужит фундаментом для новой 
гигантской отрасли, развитию которой в 
дальнейшем будет способствовать рост кон- 
курентной борьбы производителей аркадных 
автоматов. 


2 (огласны ли, вы, что будущее видеоигр — виртуальная 

= реальность, похожая на миры Second Life? 

Second Life представляет весьма популярный 
способ проводить время — участвовать в 
глобальных ролевых играх. Однако это лишь 
одна из форм, которую могут принимать ви- 
деоигры. Их, как и любое другое искусство, 


РАЛЬФ БАЭР 


будь то книги, театр или кино, нельзя свести 
к какой-то одной категории или жанру. 


> Видеоигры мешают развитию воображения у ge- 

и Тей- правоа или нет? 

Безусловно, неправда. Фантастические 
образы и взаимодействие с выдуманными 
мирами, типичные для видеоигр активных 
жанров, не могут не стимулировать вооб- 
ражение. Вопрос в том, выльется ли эта 
стимуляция в какие-либо творческие прояв- 
ления, но это, скорее всего, уже зависит от 
наследственности и других обстоятельств. 


Каковы ваши взгляды 
и Нанасилие в видеоиграх? 
Насилие достойно порицания в любых фор- 
мах, но полностью избежать его нельзя, ибо 
оно в самой человеческой природе. Кроме 
того, насилие хорошо продаётся. В наши 
дни дети растут, подвергаясь множеству 
стрессов. Неудивительно, что у некоторых 
из них происходят психологические срывы. 
Насилие всегда было частью нашей жизни, 
но сейчас, когда любой может увидеть 


| ыы 
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по телевидению или в Интернете, что 
творится во всём мире — особенно. Стоит ли 
удивляться, что у детей появляются страхи, 
заставляющие их действовать неразумно? 
Видеоигры с насилием могут влиять на 
детей, но точно так же на них воздействуют 
кровавые фильмы и ежедневные новости 
по телевизору. 


Вы изобрели линейку «говорящих инструментов» 
и (Talking Tools), когда вам было около 80 лет. В 

последующие годы вы были заняты созданием 

копий экспериментальных прототипов видеоигр. B 

последующие годы вы были заняты созданием 

копий экспериментальных прототипов видеоигр. 

Что стимулирует вашу творческую активность? 
Это врождённое. Мне 85 лет, но я только что 
представил пять новых электронных игрушек 
на последней ярмарке игрушек (Toy Fair) в 
Нью-Йорке. Когда y человека есть талант, 
ему нет смысла только из-за возраста 
прекращать заниматься тем, что у него 
получается лучше всего, если физически он 
ещё в состоянии продолжать свою работу. 
Стали бы вы советовать художнику завязать 


с искусством только потому, что OH «слиш- 
ком стар для этого»? Если он по-прежнему 
способен писать картины и получать от этого 
удовольствие, зачем ему останавливаться? 


р Что вы собираетесь 

= изобрести дальше? 

Это всё равно что спрашивать у меня, какая 
завтра будет погода. Сейчас я работаю над 
одной из игр, которую представлял на яр- 
марке — делаю из неё законченный продукт. 
Ещё полдюжины различных идей находятся 
на разных стадиях завершённости. Помните 
пример с художником? Если зайти к нему 

в студию, там повсюду будут наброски и 
недописанные картины. Вот и я такой же. 


Как реагируют люби, когда вы 
m рассказываете им, кто вы такой? 
Если я встречаю на улице друга, который 
представляет меня незнакомцу как «чело- 
века, который изобрёл видеоигры», они 
всегда спрашивают: «А какую игру вы изоб- 
рели?», надеясь услышать, что я придумал 
Рас-Мап или ещё что-нибудь, во что они 


Ральф Баэр: 


играли много лет назад. Когда я объясняю 
им, что я автор самой концепции исполь- 
зования телевизоров для игр, они какое-то 
время недоуменно смотрят на меня, а потом 
разговор плавно переходит на обсуждение 
погоды или ещё какую-нибудь нейтральную 
тему. «Концепция? Это как?» 


Вероятно, многие хотели бы, чтобы у них был такой 
и «крутой» отец как вы - изобретатель, ga ещеи 
бывший сотрудник военной разведки. А как ваши 
собственные дети относились к вашей работе, понима- 
ли ли они все ее значение? 
Я не знаю, что значит быть «крутым» 
отцом. Мои дети иногда наблюдали за тем, 
что я делал в своей мастерской, но даже 
до них вещи, над которыми я работал, 
обычно доходили в законченном виде, уже 
после их появления на полках магазинов 
игрушек. 


Наверное, выбрать будет нелегко, но не могли бы вы 
и Назвать пять ключевых моментов в своей жизни? 
Не знаю насчёт «моментов», но могу назвать 
несколько событий: 


ИНТЕРВЬЮ 


«После прибытия в Америку я gBa года работал на заводе. Потом в метро 
увидел у кого-то журнал, на задней обложке которого была реклама «За- 
работайте в радиотелевизионном сервисе». И я стал тратить по доллару 

с четвертью из 12 долларов, своего недельного жалования, на заочные 
курсы. За несколько месяцев закончил их, потом прошел продвинутый 
курс, уволился с фабрики и занялся обслуживанием радиоточек. 

Чем я только не занимался - был мальчиком на побегушках, ремонти- 
ровал радиоприемники и первые телевизоры, ставил антенны на крышах 
по всему Манхеттену, а в 1943 году дядя (эм приказал мне отправиться 
обратно в Европу - солдатом» (из интервью сайту gamasutra.com). 


(амые невероят- 
ные истории - это 
рассказы, касаю- 
щиеся авторства 
различных изоб- 
ретений на заре 
эпохи видеоигр. 
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РАЛЬФ БАЭР 


Kristallnacht, «Хрустальная 

очь», также известная как «Ночь 
разбитых витрин» - печально 
известный массовый еврейский 
огром в Германии и Австрии, 
роизошедший в ночь C9 Ha 10 
оября 1938 года. «Ночь разбитых 
витрин» была организована 
членами национал-социалисти- 
ческой рабочей партии Германии 
NSDAP) и знаменовала собой 
ачало массовых репресий против 
евреев. 


Баэр использует слово game, 
о сейчас Magnavox Odyssey 
читается первой в мире игровой 
телеприставкой. 
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1. Переезд из Германии в Америку в августе 
1938 года, за несколько месяцев до «Ночи 
разбитых витрин»*. 

2. Участие во Второй мировой войне и 
благополучное возвращение из Европы в 
1946 году. Я привёз с собой 18 тонн ручного 
стрелкового оружия и стал специалистом по 
этому виду вооружения и его истории. 

3. Обычные семейные события: свадьба, 
рождение детей, новый дом, новая маши- 
на, новая работа — всё как у всех. Были и 
особенные моменты, например, чествование 
меня в отеле «Вальдорф» в 1950 году, когда 
я стал изобретателем года; присвоение мне 
звания изобретателя года в 1951 году в Нью- 
Гэмпшире; признание моих заслуг различны- 
ми компьютерными и игровыми музеями. 

4. Реинкарнация моего «Коричневого ящи- 
ка» — последней из семи игр, разработанных 
нами в Sanders Associates — в виде игры 
Magnavox Odyssey в 1972 году. 

5. Награждение в Восточной комнате Белого 
дома, когда сам президент Соединённых 
Штатов повесил мне на шею Национальную 
медаль за технологию в присутствии всей 


«Все началось с точки. Как только мы научились выводить 
на экран точку и двигать ее, мы решили: «Пусть у нас будет 
две точки, одна будет гоняться за другой и стирать ее при 
встрече». «Догонялки» и были первой игрой. Управлялась 
она аналоговыми джойстиками. Они тогда уже использова- 
лись в авиации — само слово «джойстик» пришло из обихода 
летчиков. Компьютерные векторные дисплеи, где можно 
было управлять точкой, в пятидесятые уже тоже существо- 
вали - их He мы изобрели. Но использовать джойстики оля 
игр - это была наша оригинальная идея» (из интервью сайту 
gamasutra.com). 


моей семьи. Думаю, лучшего со мной и 
случиться не могло. 


Вы работали на разные правительства. Оказывали ли 

ваши политические взгляды влияние на вашу работу? 
Тридцать лет работы в оборонном комп- 
лексе и космической электронике гораздо 
меньше повлияли на мои политические 
взгляды, чем тот факт, что я был родом из 
Европы, бывшим солдатом Второй мировой 
и инженером-пятидесятником... мы были, 
да и сейчас остаёмся весьма консерватив- 
ными. Инженер может сегодня работать 
над стиральной машиной, завтра — над 
радарной системой, и к политике это имеет 
мало отношения — по крайней мере, для 
моего поколения. 


Ваши детии внуки работают 

в смежных областях? 
Только мой сын Джим. Он инженер, зани- 
мается сложными электро-оптическими 
системами для спутников. Марк — помощник 
адвоката в Солт-Лейк-Сити, Нэнси — худож- 
ник-график. Все мои внуки младше 17 лет, 


и пока только сын Джима Джон тяготеет к 
инженерному делу. 


Не поделитесь какими-нибудь невероятными 

историями, касающимися видеоигровой иноустрии и 

вас лично? 
Самые невероятные истории — это расска- 
зы, касающиеся авторства изобретений на 
заре эпохи видеоигр. Каждый раз, когда их 
слышу, или смеюсь, или прихожу в бешенс- 
тво. В основном это различные сказочки, 
которые юристы пытались вбить в головы 
свидетелей на многочисленных судебных 
процессах шестидесятых-семидесятых 
годов, связанных с видеоиграми. Многие до 
сих пор воспринимают их как «мудрость ве- 
ков», они превращают различные материа- 
лы, связанные с историей видеоигр, в смесь 
правды и полной ерунды, с преобладанием 
последней. Если вы хотите знать, чем мы 
на самом деле занимались на заре эпохи 
видеоигр, можете ознакомиться с примерно 
пятьюстами документами, размещёнными 
на сайте http://invention.smithsonian.org/ 
resources/fa_baer_index.aspx#series2 . @ 
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(ЮЗАННА КЛАРК 


«ДЖОНАТАН СТРЕНДЖ 
И МИСТЕР НОРРЕЛЛ» 


ЖАНР: АЛЬТЕРНАТИВНОЕ ФЭНТЕЗИ 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: «АСТ» 


Сюзанна Кларк пришла в литературу в 1996 году, 
дебютировав с рассказом «Прощай-Милость, или 
Дамы из Грейс-Адье». Талант заметили, и в тече- 
ние ближайших лет из-под пера редактора британ- 
ского издательства Simon & Schuster вышло еще 
несколько произведений малого объема. Со штур- 
мом более крупного формата писательница не 
спешила: изучала военную историю, раскапывала 
интересные подробности событий Наполеоновских 
войн, штудировала биографии герцога Веллингто- 
на и лорда Байрона, выстраивала в голове Лондон 
и Венецию первой половины XIX века. Работа над 
романом потребовала десять лет, но труды не про- 
пали даром — «Джонатан Стрендж и мистер Нор- 
релл» удостоился множества престижных наград, 
полюбился читателям всех слоев, поднял фэнте- 
зи на качественно новый уровень и стал одним из 
важнейших событий в современной литературе. 
Попытка расписать достоинства «Джонатана 
Стренджа и мистера Норрелла» в двух тысячах 
знаков с пробелами изначально обречена на про- 
вал, но выбора у нас, поверьте, нет. 

Это роман о магии — веками не практиковавшей- 
ся, зато активно изучаемой группой теоретиков, 
провозгласивших себя волшебниками. Это ро- 

ман о дружбе — дружбе пожилого, скрытного Гиль- 
берта Норрелла, не вылезающего из крупнейшей 
библиотеки книг д магии и по магии, и молодого, 
бойкого, охочего до недосягаемых знаний Джона- 
тана Стренджа. Роман, необъятные сноски которо- 
го частенько посвящены Джону Аскглассу — Коро- 
лю-ворону, легенде английской магии, что некогда 
правил Северной Англией. 

Сюзанна Кларк — безупречный стилист. Уже толь- 
ко потому, что лучший в мире роман о чародейс- 
тве написан языком, свойственным авторам вик- 
торианской эпохи, — подобным слогом владели 
Чарльз Диккенс и Уильям Теккерей, Джейн Остен 
и Шарлотта Бронте, Гилберт Кийт Честертон и Ар- 
тур Конан Дойль. Одна неприятность — к восьмисо- 
той странице начинаешь негодовать, что осталось 
всего 90, а не 900. Правами на экранизацию обла- 
дает New Line Cinema, и, возможно, уже в следую- 
щем году мы узнаем, как воспринял книгу режис- 
сер Кристофер Хэмптон. 
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КРИСТОФЕР 
ПРИСТ 


' ПРЕСТИЖ 


КРИСТОФЕР ПРИСТ 

«ПРЕСТИЖ» 
ЖАНР: АЛЬТЕРНАТИВНАЯ НАУЧНАЯ ФАНТАСТИКА. 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: «ЭКСМО» 


Вице-президент международного сообщества 
Герберта Уэллса, профессиональный исследова- 
тель творчества Харлана Эллисона и блестящий 
писатель с более чем тридцатилетним стажем — 
все это Кристофер Прист. Его книги — наравне 

с трудами Уильяма Гибсона, Нила Стивенсона, 
Майкла Суэнвика и Джеймса Блэйлока — отдуши- 
на для любителей научной фантастики, уставших 
от многотомных историй про космос, экипажи 
звездолетов и неизведанные планеты. Вдохнов- 
ленный работами ветеранов, публиковавшихся 
еще в фэнзине Хьюго Гернсбека, Прист заимс- 
твует их стиль, обращается к нетривиальным те- 
мам, использует метод «ненадежного рассказ- 
чика» — и выдает сногсшибательные романы. 
Например, «Престиж». 

В своем десятом произведении крупной формы 
автор средствами научной фантастики коснул- 

ся темы, куда более традиционной для фэнтези — 
магии. И пусть даже речь идет о «сценичес- 

кой магии» — выступлениях иллюзионистов — на 
протяжении всех 464 страниц не покидает ощу- 
щение, будто читаешь не НФ, а то, что сегод- 

ня принято называть «магическим реализмом». 
Главные герои, маги Альфред Борден и Руперт 
Энджер, до чистого безумия увлечены таинствен- 
ным искусством и дотошно описывают в дневни- 
ках все связанное с трюками — словно персонажи 
Г.Ф. Лавкрафта, столкнувшиеся с проявлениями 
потусторонних сил. Вражда двух иллюзионистов, 
бессмысленная и жестокая, закат викторианской 
эпохи, сенсационный аппарат выдающегося (и ре- 
ально существовавшего) ученого Никола Теслы, 
последствия прений Бордена и Энджера в ХХ ве- 
ке — моменты проработаны скрупулезно, и отор- 
ваться от чтения невозможно. Структура рома- 

на позволяет взглянуть на происходящее глазами 
обоих джентльменов — и выбрать ту точку зрения, 
что ближе. А то и вовсе не выбирать. 

В прошлом году известный режиссер Кристо- 
фер Нолан («Помни», «Бессонница», «Бэтмен: 
Начало») экранизировал «Престиж». Хотя сю- 
жет фильма сильно расходится с первоисточ- 
ником, неповторимая нолановская манера и со- 
став актеров (Кристиан Бэйл, Хью Джекман, 
Скарлетт Йоханссон, Майкл Кейн, Дэвид Боуи) 
делают свое дело. 


ДЖОРДЖ МАРТИН 

«ПИР СТЕРВЯТНИКОВ» 
ЖАНР: ЭПИЧЕСКОЕ ФЭНТЕЗИ 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: «ACT» 


Поклонникам цикла «Песнь Льда и Огня» — од- 
ной из лучших эпических саг последнего десяти- 
летия — пришлось очень тяжко: ожидание дли- 
HOW в пять лет — не шутка. За то время Джордж 
Мартин успел подготовить шестнадцатую анто- 
логию линейки «Дикие карты» и выпустить не- 
сколько сборников собственных рассказов и по- 
вестей, но читателям было нужно не это. Все 
предвкушали следующий пухлый том — очеред- 
ное путешествие в Вестерос и дальнейшее распу- 
тывание интриг Семи Королевств. 

«Пир стервятников» (который, по-хорошему, дол- 
жен бы называться «Пиром ворон») получился 
более чем замечательным романом в жанре эпи- 
ческого фэнтези, но в то же время — плохим сик- 
велом и безоговорочным разочарованием для фа- 
натов. Из четырех «горячих» сюжетных линий, 
оставивших пламенеющий след на страницах «Иг- 
ры престолов», «Битвы королей» и «Бури мечей», 
уцелела всего одна. Печально, но факт: в «Пире 
стервятников» начисто отсутствуют главы, пос- 
вященные Джону, Дени и Тириону — персонажам, 
с которыми связаны наиболее захватывающие со- 
бытия предыдущих книг! Все они вернутся лишь 
в следующем томе, «Танце с драконами», над ко- 
торым Мартин работает до сих пор. Писатель вы- 
ложился на полную, вводя новых героев и пока- 
зывая с неожиданных сторон старых, однако они 
не в состоянии заменить «ушедшую» троицу. Бе- 
зобразно мало внимания уделено приключениям 
Арьи — за весь роман с девочкой едва ли происхо- 
дит что-то важное и запоминающееся. Зато «Пир 
стервятников» — звездный час Джейме и Серсеи: 
их взаимоотношения как никогда полны причуд 

и по-настоящему неожиданных поворотов, и это, 
пожалуй, единственный повод не считать четвер- 
тый том провальным. 

Жиденькое удовольствие небезуспешно подпор- 
тило еще и издательство «АСТ» — перевранным на- 
званием, кошмарной обложкой, рядом ужасных 
переводческих ляпов. Но это цветочки — ведь рос- 
сийские читатели получили перевод неокончатель- 
ного варианта текста (учитывая, что издательство 
возилось с книгой неприлично долго, ситуацию 
можно было неоднократно исправить). Отлично- 
го качества бумага на этом фоне не значит ничего, 
а задранная цена лишь вызывает возмущение. 
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ФИЛЬМ: ОЦЕНКА: 


Гильермо дель Торо удивительный режис- 
сер — вот уже больше десяти лет он успешно 
совмещает работу в Голливуде и у себя на po- 
дине — в Мексике и Испании. Зритель голли- 
вудской продукции знает его по «Мутантам», 
«Блэйду 2» и «Хеллбою». А почитатели неза- 
висимого кино, «фильмов не для всех», це- 
HAT за «Хронос», «Хребет дьявола» и «Лаби- 
ринт Фавна». Конечно, некоторые постоянные 
мотивы в его творчестве можно увидеть в ра- 
ботах обоих направлений, но с точки зре- 

ния общей режиссуры разница просто колос- 
сальная. В США это чистая и точная работа 

в жанре, которая на первый взгляд не сильно 
отличается от аналогов. А мексиканским и ис- 
панским работам сложно даже дать какое-ли- 
бо жанровое определение — настолько они са- 
мобытны, хотя между собой очень похожи и 
узнаваемы. 

В их числе и «Лабиринт Фавна». То ли это во- 
енная драма, в которой без всяких стеснений 
демонстрируют хладнокровные казни. То ли 
сюрреалистичная сказка, где девочка, выпол- 
няя задания мифического существа, попада- 
ет в фэнтезийный мир с чудищами похлеще 
любых мутантов из кровавого зомби-хоррора. 
Причем понять, выдумала ли девочка этот мир, 
или он так же реален, как фашистская Испа- 
ния, не так-то просто. Кто-то расценит это как 
уход детского сознания от жестокой реальнос- 
ти, кто-то с первого же кадра поверит в удиви- 
тельный мир Фавна. Самое важное, что режис- 
сер не дает однозначного ответа и позволяет 
обоим мирам сосуществовать, а зрителю само- 
му выбирать, во что верить. 

«Лабиринт Фавна» — один из тех фильмов, ко- 
торые стоит посмотреть самому. Он не может 
понравиться всем, но его оригинальность мо- 
гут оценить зрители совершенно разных вку- 
совых предпочтений. Если провести параллель 
с видеоиграми, то, по моим ощущениям, «Ла- 
биринт Фавна» чем-то похож на [со — не слиш- 
ком заумный, но и не слишком простой, до- 
ступный каждому, кто готов оценить всю его 
уникальность. 
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ЛАБИРИНТ ФАВНА 


(EL LABERINTO DEL FAUNO, RUSCICO) 


ИНФОРМАЦИЯ: 
ди: DVDS+DVD5 (DIGIPAK) 
ВИДЕО: 18510600) 
Звук DD5.1PYCCKHA (ДУБЛЯЖУИ ИСПАНСКИЙ 
СУБТИТРЫ: PYCCKHE 
ДОП. МАТЕРИАЛЫ: 


ЛАБИРИНТ ФАВНА: ПО ТУ СТОРОНУ КАМЕРЫ (45.00) 

ИНТЕРВЬЮ С ГИЛЛЬЕРМО ДЕЛЬ ТОРО И ИВАНОЙ БАКЕРО (9.22) 

ФОТОГАЛЕРЕЯ (2.59) 

ТЕАТРАЛЬНЫЙ РОЛИК (1.49) 

ФАВН: КРАТКИЙ ЭКСКУРС В МИФОЛОГИЮ (ТЕКСТ) 

ФИЛЬМОГРАФИИ СОЗДАТЕЛЕЙ И ИСПОЛНИТЕЛЕЙ (ТЕКСТ) 

АНОНСЫ: ЯБЛОЧНОЕ ЗЕРНЫШКО, СЕСТРЫ МАГДАЛИНЫ, ТРИНАДЦАТЬ, 

ХРЕБЕТ ДЬЯВОЛА, ДОЛИНА ЦВЕТОВ, ВОИН СЕВЕРА, СКАЗАНИЯ ЗЕМНОМОРЬЯ, 

ДУХ ЖИВОГО ЛЕСА, ДЕВОЧКА-ЛИСИЧКА, ДОРОГА НА ТРОИХ 
(ПЕРЕВЕДЕНЫ НА РУССКИЙ - СИНХРОН, ТИТРЫ) 


ДИСК: ОЦЕНКА: 


Будьте осторожны — первое издание в стек- 
ле и региональное в пластике не только не 
содержат никаких доп. материалов и ори- 
гинальной дорожки, но и выходили с ужас- 
ным леттербоксом неправильной размернос- 
ти. В новом двухдисковом издании все эти 
недостатки устранены — хороший анаморф- 
ный трансфер, русская и испанская дорож- 
ки с субтитрами и небольшой, но интересный 
набор доп. материалов. На этот раз в первую 
очередь стоит обратить внимание на тексто- 
вой материал «Фавн: Краткий экскурс в ми- 
фологию». «Лабиринт Фавна: По ту сторону 
камеры» — это занимательный фильм о съем- 
ках, который раскрывает множество инте- 
ресных деталей и задумок режиссера. В не- 
большом и не самом удачном интервью 

с режиссером и актрисой, играющей Офе- 
лию, вы узнаете еще немного о фильме. На- 
ше издание получилось неплохим, но если 
вам по-настоящему понравился фильм и вы 
хотите от его 0\/)-издания максимума, то 
имеет смысл задуматься о заказе английско- 
го или американского двухдискового издания 
(тогда уж без русского языка, конечно). 


CMEPTb СУПЕРМЕНА 
(HOLLYWOODLAND, ВИДЕОСЕРВИС/ВИЕМА VISTA) 


В прошлом году вышло целых три исторических детектива 
с голливудскими звездами и намеком на нуар: «Черная ор- 
хидея», «Одинокие сердца» и «Смерть супермена». Все три 
воссоздавали середину двадцатого века и все три претен- 
довали на звание худшего. В случае «Смерти Супермена» 
мы получили: Бена Аффлека уже практически не в главной 
роли, нудное повествование с бесконечными флэшбэками 
и, как результат, довольно скучное кино. 0\/О-издание по- 
радует анаморфным трансфером и пятиканальной английс- 
кой дорожкой с русскими титрами, но огорчит русской DPL 
2.1. В секции доп. материалов вы найдете несколько не- 
больших фильмов о съемках и удаленные сцены (переве- 
дены на русский титрами). 


ХРЕБЕТ ДЬЯВОЛА 
(EL ESPINAZO DEL DIABLO, RUSCICO) 


Kak и «Лабиринт Фавна», «Хребет дьявола» Гилльермо 
дель Торо сложно причислить к какому-то определенному 
жанру. Это и драма о гражданской войне 30-х годов в Ис- 
пании, и триллер про человеческую алчность, и мистика 
про призрака, желающего отмщения. Вместе получается 
оригинальный, ни на что не похожий фильм, который до- 
стоин настоятельной рекомендации к просмотру. Помимо 
фильма, в широкоэкранном трансфере с русской (дублиро- 
ванной) и испанской (с русскими титрами) пятиканальными 
дорожками, вы найдете несколько интересных переведен- 
ных доп. материалов: фильм о съемках, фильм о создании 
спецэффектов, фотогалерею и рекламный ролик. 


ПРОПАВШИЕ 
(GONE, UPR/UNIVERSAL) 


«Пропавшие» — новый молодежный триллер про то, как 
осторожно нужно подбирать себе попутчиков. Молодая 

пара британцев, Софи и Алекс, отправляется на отдых 

в Австралию и по пути знакомится с Тейлором. Но, конечно, 
загадочный американец не так прост и даже опасен, что 

и предстоит узнать главным героям. Издание включит в себя 
широкоэкранный трансфер и две звуковые дорожки в 00 5.1 
(русская и английская). Доп. материалов, похоже, не будет, 
а про наличие русских титров пока ничего не известно. 


ПРЕДЧУВСТВИЕ 
(PREMONITION, ПАРАДИЗ) 


Сандра Буллок стала популярна после «Скорости», где 
играла простую, не гламурную, немного рассеянную, но жиз- 
нерадостную девушку. Так она и осталась с этим типажом, 
от которого в последние годы старается отойти. «Предчувс- 
твие» — это классический американский триллер про жену и 
мать семейства. Главная героиня предчувствует смерть свое- 
го мужа и пытается ее предотвратить. Но финал, конечно, 
без сюрприза не оставят. Хотя издание и будет с анаморф- 
ным трансфером и пятиканальной английской дорожкой с 
субтитрами (помимо стандартных русских в DD 5.1 и DTS), 
размерность картинки не оригинальная и картинка обрезана 
по краям. Не утешает и отсутствие каких-либо бонусов. 


ОХОТНИКИ ЗА РАЗУМОМ 
(MINDHUNTERS, TWISTER) 


Хотя «Остров головорезов» Ренни Харлина с треском прова- 
лился и потопил студию Carolco еще в середине девяностых, 
режиссер потерял доверие и доступ к высокобюджетным 
проектам только к началу двадцать первого века. «Охотники 
за разумом» по разным причинам не могли выйти в США 
около двух лет и в результате провалились, но тем не менее 
получились довольно интересными. Это уже второе издание 
фильма в пятой зоне и на этот раз оно обещает быть лучше. 
Анаморфный трансфер, русские дорожки в DD 5.1 и DTS и 
английская в DD 5.1 с русскими титрами. Допов немного: 
ролик «на съемочной площадке», интервью с создателями и 
исполнителями и рекламный трейлер фильма. 


ПРЕСТИЖ 


VJ 


ФИЛЬН: ОЦЕНКА: 


Кристофер Нолан довольно постоянен в сво- 
их фильмах — со времен «Помни» (Memento) 
режиссер не устает экспериментировать 

с жанром психологического триллера, и да- 
же «Бэтмен: Начало» сильно отличается от 
аналогичных экранизаций комиксов. Во-пер- 
вых, Нолан всегда очень серьезно и обстоя- 
тельно подходит к форме. К примеру, «Пом- 
ни» и «Престиж» напоминают головоломки, 
где каждая сцена несет в себе деталь раз- 
гадки. А загадкой в данном случае выступа- 

ет финал, в котором Нолан старается припасти 
что-то неожиданное, переворачивающее на- 
ше понимание происходящего. Во-вторых, ре- 
жиссер часто рассказывает истории практи- 
чески полностью с точки зрения своих героев. 
Если мы следим за героем Аль Пачино, страда- 
ющим «Бессонницей», то не отступаем от него 
ни на шаг, и как раз на этом субъективном вос- 
приятии он чаще всего и строит свои сюжет- 
ные повороты. 

«Престиж» Кристофера Приста (роман, по ко- 
торому снят фильм) прекрасно подходит к ре- 
жиссерскому почерку Нолана. Для последне- 
го это стало также аллегорией кино, которое 
он снимает, — неожиданный сюжетный по- 
ворот есть не что иное, как фокус, а кино — 
лишь иллюзия. Но история соперничества 
двух иллюзионистов конца XIX века получи- 
лась слишком тяжеловесной и скупой на эмо- 
ции. Повествование идет попеременно от ли- 
ца двух героев и преимущественно за чтением 
дневника — при всей продуманности формы 
такой подход может сильно утомлять. Не об- 
легчает просмотр и то, что главные герои — 
одержимые фанатики, способные ради сво- 
ей цели убить, а таким сопереживать сложно. 
Если с мужскими ролями второго плана все 

в порядке, то вот с женскими неудача. Пайпер 
Перабо внешне никак не вписывается в вик- 
торианскую эпоху, а Скарлетт Иоханссон, как 
это часто с ней бывает в последнее время, иг- 
рает однообразно и по большей части просто 
присутствует в кадре. 

Но смотреть «Престиж» стоит, особенно лю- 
бителям исторических детективов и, конеч- 

но, почитателям Кристофера Нолана. Ведь при 
всех озвученных недостатках фильм получился 
стильным, интересным и цельным. А тема фо- 
куса и иллюзиониста не может не привлекать, 
тем более когда она неплохо раскрыта. 


ПРЕСТИЖ 


(THE PRESTIGE, UPR/WARNER) 


ИНФОРМАЦИЯ: 
ДИС: DVDS (AMAREY) 
ВИДЕО: 2.4031 (16X9) 
ЗВУК: DD 5.1 РУССКИЙ (ДУБЛЯЖ, АНГЛИЙСКИЙ 
ипольский 
ОБТИРЫ: = РУКИ, АНГЛИЙСКИЕ, УКРАИНСКИЕИ ДР. 
ДОП. МАТЕРИАЛЫ: 


ЗАПИСНАЯ КНИЖКА РЕЖИССЕРА: КИНЕМАТОГРАФИЧЕСКИЕ 
УЛОВКИ КРИСТОФЕРА НОЛАНА (18.43) 
ИСКУССТВО ФИЛЬМА ПРЕСТИЖ - 4 ФОТОГАЛЕРЕИ 
ТЕАТРАЛЬНЫЙ РОЛИК (1.40) 

(ПЕРЕВЕДЕНЫ НА РУССКИЙ ТИТРАМИ) 


ДИСК: ОЦЕНКА: 


Предыдущие работы Нолана выходили с пре- 
красным набором доп. материалов, в кото- 
рых режиссер подробно рассказывал о созда- 
нии фильма. Но в случае с «Престижем» студия 
почему-то ограничилась рекламным роликом, 
четырьмя фотогалереями и двадцатиминут- 
ным фильмом о съемках, поделенным на 5 не- 
больших эпизодов. Он получился безуслов- 

но интересным, особенно учитывая небольшой 
хронометраж, но этого преступно мало для та- 
кой картины. Причем такое же издание вышло 
в других странах даже и Ha Blu-ray. 


WIDESCREEN” 


ПЕРСОНАЖ 

(STRANGER THAN FICTION, ЦЕНТРАЛ ПАРТНЕРШИП) 
ЖАНР: комЕДИЯ 
РЕЖИССЕР: МАРК ФОРСТЕР 
ВРОЛЯХ: УИЛЛ ФЕРРЕЛ, ЭММА ТОМПСОН, МЭГГИ ДЖИЛЛЕНХААЛ, 


ДАСТИН ХОФФМАН, КУИН ЛАТИФА 


Гарольд Крик живет размеренной и однообразной жизнью, 
но в один прекрасный день он начинает слышать коммен- 
тарии его действий. Он даже не подозревает, что являет- 
ся героем романа Карен Эйфель — знаменитой писательни- 
цы, которая в это время как раз пишет очередной роман. 
Но у любого рассказа должен быть финал, и Карен никак 
не может его придумать. А Гарольд в попытке понять, что 
с ним происходит, меняет свой жизненный уклад и начина- 
ет поиски «создателя». «Персонаж» — удивительно ориги- 
нальная и умная комедия, ставящая интересный вопрос — 
какова ответственность творца перед людьми? Возможно, 
для вас сейчас это звучит туманно, но я не хочу раскрывать 
главный сюжетный поворот, а советую просто посмотреть 
хорошее кино. 


ПИРАТЫ КАРИБСКОГО МОРЯ: НА КРАЮ (ВЕТА 
(PIRATES OF THE CARIBBEAN: АТ WORLDS END, BVSPR) 


ЖАНР: ПРИКЛЮЧЕНИЯ 
РЕЖИССЕР: ГОР ВЕРБИНСКИ 
ВРОЛЯХ: ДЖОННИ ДЕПП, ОРЛАНДО БЛУМ, КИРА НАЙТЛИ, OY ЮНЬ-ФАТ, ДЖЕФФРИ РАШ, 


ДЖОНАТАН ПРАЙС, БИЛЛ HAM, СТЕЛЛАН СКАРСГАРД. 


Как и в случае третьего «Человека-паука», ваше отношение 
к «Пиратам Карибского моря: На краю света» зависит на- 
прямую от отношения к предыдущим частям. Оба сиквела 
«Пиратов» снимались вместе, и «На краю света» является 
прямым сюжетным продолжением «Сундука мертвецов». 
Так что если вы смотрели предыдущие части, и они вам 
понравилась, то вывод очевиден. А если нет, то ничего 
кардинально нового от третьей части ждать не прихо- 
дится — масштабное, забавное и немного бессмысленное 
пиратское приключение. 


28 НЕДЕЛЬ СПУСТЯ 
(28 WEEKS LATER, ФОКС / ГЕМИНИ) 


ЖАНР: ЗОМБИ-ХОРРОР 
РЕЖИССЕР: ХУАН КАРЛОС ФРЕСНАДИЛЬО 
B PONAX: POY3 БИРН, РОБЕРТ КАРЛАЙЛ, КЭТРИН MAKKOPMAK, POY3 БИРН 


Оригинальные «28 дней спустя» снял культовый Дэн- 

ни Бойл, для которого этот фильм стал лучшим со времен 
Trainspotting. Получился очень неплохой английский зомби- 
хоррор, который при бюджете в 8 миллионов долларов толь- 
ко в США собрал больше 45. Сиквел был неизбежен, на этот 
раз в режиссерское кресло пригласили Хуан Карлос Фресна- 
дильо — испанского режиссера, отличившегося 6 лет назад 
триллером «Интакто». Спустя полгода с того момента, как 
вирус уничтожил Великобританию, территория заражения 
признана безопасной, и войска начинают возвращать лю- 
дей домой. Однако продолжение не было бы продолжением, 
если бы вирус не выжил и мы во второй раз не познали бы 
ужас города, заселенного зомби. 


POBHH TY, (BO BUI GAI WAK, ЦЕНТРАЛ ПАРТНЕРШИ) 


ЖАНР: КОМЕДИЙНЫЙ БОЕВИК 
РЕЖИССЕР: БЕННИ ЧАН 
В РОЛЯХ: ДЖЕКИ ЧАН, ЛУИС KY, ШАРЛИН ЧОЙ, ЮАНЬЮАНЬ ГАО, ЮЭНЬ БЯО, ЧЕРРИ ИН 


В этом году нас ждет два фильма с Джеки Чаном — аме- 
риканский «Час Пик 3» и гонконгский «Робин Гуд». Если 
первый будет понятен и доступен неподготовленному 
западному зрителю, то вот второй довольно специфичен — 
это классическая для Гонконга смесь дурашливой комедии 
и боевика. Даже больше комедия, потому как неудачливо- 
му вору, которого играет Джеки Чан, весь фильм придется 
возиться с младенцем. Поэтому и юмор тут своеобразный, 
и некоторым он может показаться глуповатым. Но если вы 
любите «настоящего» Джеки, а не его американскую тень, 
то пропускать его нечастые картины, снятые на родине, 
наверное, не стоит. Хотя, конечно, он уже не тот, что был 
20-30 лет назад. 


СТРАНА ИГР—10(235)—157 


С АНИМЕ: Death Note 


DEATH NOTE 


ще известный герой Достоевс- 
кого задавался этим вопросом: 
«Тварь я дрожащая или право 
имею?» Сложно сказать, чи- 
тали ли русского классика Такеси Оба- 
та и Цугуми Оба, авторы манги Death 
Note, но им удалось начинить свою две- 
надцатитомную историю таким заря- 
дом психологических заморочек и высо- 
кой философии, что запросто хватило 
бы на книгу Федора Михайловича. Не- 
удивительно, что и уже завершенная 
манга Death Note, и аниме, которое каж- 
дый вторник японцы смотрят по каналу 
Nippon TV, стали громкими событиями 
и произвели огромное впечатление как 
на наших, так и на зарубежных поклон- 
ников культуры Японии. Пожалуй, на ру- 
беже 2006-2007 годов Death Note можно 
назвать самым успешным и одновре- 
менно самым интересным сериалом, ко- 
торый одинаково понравится каждому: 
любителю мистики, знатоку детектива, 
ценителю грамотной режиссуры и доро- 
гой анимации. 
Если Раскольников в раздумьях над сво- 
им вопросом провел большую часть 
книги, то семнадцатилетний Лайт Ягами, 
главный герой Death Note, блестящий 
ученик и сын шефа полиции, знает ответ 
наперед — или, по крайней мере, думает, 


С РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: Тэцуро Араки, 2006 
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что знает. Тем временем в мире ангелов 
смерти (или, по-японски, синигами) по- 
тусторонние создания изнывают от все- 
ленской тоски. Они продляют свой век 
за счет убитых людей: синигами записы- 
вает в тетрадочку имя, причину и время 
смерти, и непрожитый остаток дней до- 
бавляется к жизни чудища. Для людей 
же существование синигами остается 
тайной: если установить причину смер- 
ти (например, сердечный приступ) они 
еще могут, то отыскать причину причи- 
ны им уже не под силу. Но ангелы смер- 
ти — ленивые создания. В своем мире 
они развлекаются азартными играми, 

и известны случаи, когда лодырь и ро- 
тозей погибал просто от того, что не- 
сколько сотен лет забывал спускаться 
на землю и записывать имена в тетра- 
дочку. Но это все присказка. История 
Death Note начинается, когда невидимый 
для людей синигами Рюк якобы случай- 
но роняет свою тетрадь смерти точне- 
хонько перед школьником-перфекцио- 
нистом Лайтом. Рюк не объясняет свои 
мотивы, он всю мангу не принимает ни- 
чью сторону. «Я потерял тетрадь, ты на- 
шел, BOT и все», — констатирует Рюк. По- 
чему? «От скуки». 

Лайт растерян. Он испуган внезап- 

ным явлением посланца из другого ми- 


Ангелы ‘мертии в самом деле похожи на жителей = 


:овсем другого мира. Первая встреча сРюком (справа) 


S 


ге ай 


О Автор: 
Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


Косплей по Death Note Ha воронежском аниме-фестивале: 
инигами Рем (слева) иРюк. 


В пилотном выпуске Death Note главным героем был }, ‘ 
безвольный рохля. Лишь позже главную роль отдали 
Лайту - самоуверенному и обаятельному злому гению. 


Поп-звезда Миса  Амане — несамый умный персонаж. В итоге 
ee использовали в своих целях все, кому было не лень. 


ра и силой доставшейся ему тетради. 

В его руках — великое оружие, KOTO- 
poe он, Лайт Aramu, должен использо- 
вать во благо человечества. Целеуст- 
ремленный и уверенный в себе Лайт 
шаг за шагом, от главы к главе, от се- 
рии к серии, теряет человеческое ли- 
uo. Он — белая кость, элита, гений — на- 
чинает судить других. Сначала по его 
воле байкер и хулиган превращается 

в кровавое месиво под колесами гру- 
зовика. Позже погибают преступни- 

ки и заключенные, оставляя на сте- 
нах послания, написанные собственной 
кровью. «Плохих — уничтожить, сла- 
бых — держать в постоянном страхе пе- 
ред незримым правосудием, и планета 
увидит другой, лучший мир», — так pe- 
шает Лайт и убивает все больше слу- 
чайных людей, чтобы показать свою 
силу или сохранить дар в тайне. Ско- 
ро таинственный герой, якобы несущий 
возмездие за грехи, становится извест- 
ным всей стране и всему миру под име- 
нем Кира — в зависимости от написания 
это может означать и «свет», и «убий- 
цу». Но есть загвоздка: чтобы убить 
человека с помощью тетради смерти, 
нужно знать его лицо и настоящее имя. 
Эту единственную слабость использу- 
ет главный противник Лайта, человек 


без имени, талантливый детектив по 
прозвищу L. «Я буду вершить правосу- 
Aue!» — восклицают Лайт и L в финале 
первой серии аниме, вкладывая в эти 
слова совсем разные смыслы. Лайт, L, 
ФБР и японская полиция одновременно 
ведут игру друг против друга, путаясь 
в собственной и чужой лжи. 

Death Note — сериал, единственный 

в своем роде, необыкновенно умный 

и сложный даже по меркам аниме. 
Правила пользования тетрадью, кото- 
рые Рюк заботливо изложил на первой 
странице, позволяют убийце управлять 
поведением жертвы перед смертью, 

и Лайт заметает следы так искусно 

и фанатично, что наблюдать за его иг- 
рой — подлинное удовольствие. Герои 
присматриваются друг к другу, раска- 
пывают подлинные смыслы действий, 
расставляют и преодолевают изощ- 
ренные ловушки. Из головы не идет 
простая на вид сцена: у L звонит мо- 
бильный телефон. Казалось бы, чего 
такого — детектив вполне может иметь 
телефон, а телефоны имеют обыкно- 
вение звонить. Но человек, пристально 
следящий за происходящим, хватается 
за голову: черт подери, это НЕ ТОТ ТЕ- 
ЛЕФОН! Лайт и L смотрят друг на дру- 
га, и ты читаешь новую волну подозре- 


ОИ 


Американское издательство Viz Media нако- 
нец пошло на давно обещанный, но от этого 


не менее беспрецедент 

ти появилась первая сер 
аниме Death Note оля ле 
исофициал 


ый Шаг. 10 мая в (е- 
ия телевизионного 
ального скачивания 


ыми субтитрами. Это первый 


ь 
в истории случай, когда популярное аниме, 


которое еще не сошло с 
HOB и даже не было пока 
Циально убликуется че 


японских телеэкра- 
зано QO конца, офи- 
ез Интернет. Pac- 


т 
пространением занимае 
Direct2Dri 


иразве 
ных 610$ 


ной системой семейства 


ся удачной ив будущем 


В июле на японском те 


аниме Zombie Loan посл 
ная манга от девушек и 
Pit (авторы Rozen Maide 
мы будем за приключе 


ve (http://www.direct2drive.com), 
ge изаниме прежде можно было приобрес- 
Ч 
| 


(A сетевой сервис 


о классику, вроде полнометраж- 
he Shell, Perfect Blue и Blood: 
The Last Vampire. Поддерживаются толь- 
ко персональные компьютеры с операцион- 


Windows. Хочется 


верить, что инициатива Viz Media окажет- 


мы будем смотреть 


сериалы одновременно с японцами, они - по 
елевизору, мы - через (еть. 


евидении стартует 


елесериал Zombie Loan. Радоваться, впро- 
чем, нечему: он не про зомби. Основой оля 


ужила одноимен- 
3 арт-группы Peach 
п), и наблюдать 
MMM двух якобы 


умерших школьников. Им дается второй 


анс, но с УСЛОВИЕМ: 01 


перь должны будут отр 


и получают свою 


жизнь взаймы от «зомби-конторы» и те- 


аботать, так ска- 


зать, натурой. Режиссер - Акира Нисимо- 


ри, в молодые годы при 


ложивший руку 


ax K Ai no Kusabi, но позже исправивший- 
сяи теперь снимающий обычные сериалы, 


вроде бестолковых Hito 


hira и Gallery Fake. 
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БАНЗАЙ! 


Внимание! 
Конкурс! 


«Страна Игр» совместно с MC 

Entertainment разыгрывает первый 
диск саниме «Берсерк». Чтобы попасть 
в число соискателей приза, просто 
пришлите в редакцию журнала ответ 
на приведенный вопрос. Не забудьте 
указать свои имя, фамилию и обратный 
адрес синдексом. Если вы пользуетесь 
обычной почтой, обязательно сделайте 
на конверте пометку «Банзай!». Спешите! 
В жеребьевке примут Участие только те 
письма, которые придут к нам go 15 июня. 


ВОПРОС: 
ПОЧЕМУ СИНИГАМИ ЛЮБЯТ 
ЯБЛОКИ? 


1. БЕЗ ЯБЛОК НИ НЕ СМОГУТ 
ИСПОЛЬЗОВАТЬ ТЕТРАДИ 
(МЕРТИ. 

2. ЯБЛОКИ ДЛЯ СИНИГАМИ - 
КАК СИГАРЕТЫ ДЛЯ ЛЮДЕЙ. 
3. ЯБЛОКИ ПОМОГАЮТ ИМ 
ОСТАВАТЬСЯ НЕВИДИМЫМИ. 


Наш адрес: 101000, Москва, Главпоч- 
тамт, а/я 652, «Страна Игр», «Банзай!» 
(ответ лучше отправлять не в конвер- 
те, а на почтовой карточке). 


E-mail: banzai@gameland.ru 


ОЧЕРЕДНОЙ ПОБЕДИТЕЛЬ! 


DVD саниме «Таинственная игра» получает 
катерина Титова из Пермского края. 
Миска с солью перед дверями трактира 
защищает от грязи и злых духов. 


Художник Такеси Обата уделяет особенное вни- 
мание одежде героев. Что бы ни случилось, Лайт 
„безупречно одет: верхнюю пуговицу на рубашке 
он застегивал лишь несколько раз за BCIO мангу. 
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ний в их взглядах: каждый просчитывает 
ходы противника на десяток шагов впе- 
ред и делает выводы, и от одного теле- 
фонного звонка у читателя и зрителя му- 
рашки идут по коже: сейчас, вот сейчас 
он обо всем догадается! Цугуми Оба, ав- 
тор сценария, заворачивает сюжет еще 
круче: когда Лайт, кажется, окончатель- 
но попался, в истории появляется Ми- 

са Амане, глупенькая поп-звезда с дру- 
гой тетрадью смерти и своим синигами. 
Персонажи гибнут один за другим, и толь- 
ко обаятельный ублюдок Лайт с все боль- 
шей злостью и уверенностью шагает по 
трупам к своему идеальному будущему. 
Но и ему недолго осталось: чтобы дока- 
зать свою невиновность... Впрочем, не бу- 
дем более пересказывать сюжет детекти- 
ва. Скажем лишь, что удачные сюжетные 
повороты распределены неравномерно: 
первая треть что манги, что аниме — вы- 
сший пилотаж, вторая начинается изда- 
лека и набирает обороты к непредсказуе- 
мому и жестокому финалу, последняя же 
на фоне других кажется не особенно ин- 
тересной. 

Death Note, начинавшийся с одной толь- 
ко манги в журнале Shonen Jump, снискал 
всенародную любовь и стал мультимедий- 


| (слева) и Лайт (справа) ничего не знают друг о друге наверняка. 
{аждый подозревает, подставляет и изворачивается. 


ным и интернациональным феноменом — 
японцы написали книгу, сняли два полно- 
метражных фильма «с живыми актерами» 
и даже сделали игру для Nintendo DS. 
Аниме и манга практически идентичны, и 
из них мы все-таки выбираем комикс, в 
первую очередь из-за эталонного рисунка 
художника Такеси Обаты, известного эн- 
тузиастам по манге Hikaru no бо. Аниме 
неоднородно: после очень сильной первой 
серии идут вторая и третья, где анимация 
и прорисовка героев отнюдь не так хоро- 
ши, а Обата-сенсей относится к каждой 
главе с одинаковым тщанием, и многие 
сюжетные повороты подает даже более 
впечатляюще (аниматоры, со своей сторо- 
ны, тоже находят чем удивить, но реже). 
Российские поклонники сериала, которые 
собираются на сайте «легендарного мес- 
сии Киры» (http://deathnote.ru), перевели 
на русский уже семь томов манги и не со- 
бираются останавливаться. Главное, пре- 
жде чем читать, запаситесь мощным и па- 
фосным инструментальным саундтреком, 
хотя бы от того же аниме Death Note. Га- 
рантируем: вы будете замирать и минута- 
ми пялиться на самые сильные страницы 
манги с удивлением, восхищением и ужа- 
сом одновременно. 


ОМ 


На службу в МИД Японии поступил детек- 
ив Конан, герой популярного аниме-сериа- 
ла. Новая цветная шестнадцатистраничная 
манга с его участием называется «Рассле- 
дование в Министерстве иностранных дел». 
осударственное учреждение будет бес- 
латно распространять копии среди школь- 
иков, выезжающих за границу, чтобы мо- 
лодые люди знали, чем и как им может 


Помочь министерство, даже если они нахо- 
QATCA в чужой стране. 


Близится выпуск обновленных полномет- 
ажных Фильмов на основе «Евангелио- 
а», поэтому держитесь: скоро нас захлест- 
ет новая волна идиотских сопутствующих 
‘оваров. Сегодняшний лот - тематические 

аушники от профессиональной компании 
Audio-Technica. Это переделка одной из ус- 

ешных и качественных моделей компа- 

ии, оформленная оля пилота Евы-01. Если 
вы представляете себя оным, необходимые 

а 

я 


= 


ушники поступают в продажу 29 сентяб- 
по нестыдной цене в 24800 йен (пример- 
05300 рублей). 


Полнометражный (б-сфильм Appleseed, 
олько что изданный в нашей стране на 
DVD, получит в конце этого года продолже- 
ие под названием Appleseed: Ex Machina. 
Первый фильм вышел не особенно удач- 
bIM, но продюсеры намерены еще раз по- 
ытать счастья с компьютерной графикой. 
На этот раз к производству подключили из- 
вестного режиссера Джона Ву, знаменито- 
о своими «круто сваренными» боевиками. 
По такому случаю Sega уже делает сопро- 
вождающую видеоигру, а на телевиде- 
ии, по слухам, осенью появится сериаль- 
ый Appleseed. 


Мини-обзоры 


ЯБЛОЧНОЕ ЗЕРНЫШКО - APPLESEED 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: СИНДЗИ АРАМАКИ, 2004 РЕГИОН: РОССИЯ 


Российский релиз полнометраж- 
ного С@-фильма Appleseed ре- 
жиссера Синдзи Арамаки выпус- 
кает компания RUSCICO, которая 
обычно занимается «нормаль- 
ными» голливудскими лентами. 
Мы получили практически пол- 
ный аналог первозонного коллек- 
ционного двухдискового издания, 
которое не стыдно приобрести 

в домашнюю коллекцию - на дис- 
ках есть и звук в формате Dolby 
Digital 5.1 (русский и японский), 
и даже японский DTS с русски- 
ми субтитрами. Что же до само- 
го фильма, то он значительно ус- 
тупает другой экранизации манги 
Сиро Масамуне — «Призраку в до- 
спехах». Механические зайцы 
Appleseed устарели лет пять на- 
зад, а из-за компьютерной гра- 


KURAU PHANTOM MEMORY. VOLUME 1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: ЯСУХИРО ИРИ), 2004 РЕГИОН: США 


В Японии выходит очень много те- 
лесериалов, и уследить за всеми 
просто невозможно. Бывает так, 
что одно аниме, достойное и се- 
рьезное, проходит незамеченным, 
а другое зарабатывает славу из-за 
бездарности художников и анима- 
торов (не будем показывать паль- 
цем, хотя это Musashi Gundoh). 
Так вот. Научно-фантастическая 
драма Кигаи Phantom Memory от 
студии Вопез почти не известна 
зрителю, а надо бы. Это история 

о девушке по имени Курау, кото- 
рая слилась с существом из ино- 
го измерения, получила сверхспо- 
собности и подрабатывает тайным 
агентом. Но ее вторая, неземная 
сущность — парная форма жизни, 
которая однажды превращается 

в беспомощную девочку. Сюжет 


DRAGON BALL. VOLUME 1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: ДАЙСКЭ НИСИО, 1986 РЕГИОН: ЯПОНИЯ 


= 
wd 


Ни японские, ни американские 
зрители никак не могут насмот- 
реться на приключения Гоку, его 
родственников, друзей и врагов. 
Героические битвы с пришельца- 
ми, турниры, оценки «уровней си- 
лы», спасение Земли и клятвы 
отомстить — все это будет потом, 
когда к названию сериала доба- 
вится буква «7». А в самом нача- 
ле Dragon Ball — веселое и бесша- 
башное приключение очень в духе 
Акиры Ториямы. Стиль масте- 

ра с годами изменился лишь не- 
значительно: несложно провес- 
ти параллели между тогдашним 
Dragon Ball и сегодняшним Blue 
Dragon. Dragon Ball — пожалуй, ca- 
мое часто переиздаваемое аниме. 
Японцы начинают еще одно, уже, 
наверное, последнее О\/)-изда- 


ОЦЕНКА: 68 69 & 


фики и скомканного повество- 
вания кажется, что смотришь 
заставки из видеоигры. И не са- 
мой лучшей видеоигры. 


ОЦЕНКА: 68 69 68 & 


закручивает гайки: правительство 
хочет получить девчонку, и Курау 
оказывается вне закона. Словом, 

все знают: студия Вопез веников 

не вяжет. 


ОЦЕНКА: 68 69 68 & & 


ние популярного сериала, теперь 
с пятью эпизодами на одном дис- 
ке. Как водится, озвучка только 
на японском, субтитров нет, а це- 
на кусается — около 30 долларов 
США за один том. 


интернет-центр 


NetLand 


G& Более 100 Pili n Piv 


& Выделенный оптический 
канал Интернат 10 Мбит/сек 


самых популярных игр 
всах стилей и направлений 


& Игровые приставки, 
подключенные к 
гигантским проекционным 
телевизорам 


& Лучшие в России 
компьютерные турниры и 
чемпионаты 


© Штаб $М5-игры 
BOTFIGHTERS 

& Дискотеки, вечеринки, 
шоу-программы 


& кафе 
у ымогое dpyaoe,_. 


круглосуточно 
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ДО 22.00 


гМосква, Театрагиьный проезд, mci 5 
м Лубянка, Кузнецкий мост, 
Центральный Dero мир, 4 этаж 
вход OO стороны гост. “Савой” 
Tan. 105-00-21, 781-09-23 
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BOPOHE 


МОЛЬ>СЕ МОЙ BCEPOCCH ACI, 
АЛИМЕ-ФЕСТИВАЛЬ В BOPONENKE 


икакой он на самом деле не 
«ноль-седьмой». В этом году 
всероссийский аниме-фести- 
валь в Воронеже прошел уже 
в восьмой раз, а нумерацию сбили на 
«пятом с половиной» слете, чтобы по- 
рядковый номер совпадал с годом про- 
ведения. В прошлом году фестиваль 
немного сдал, и это признали даже ор- 
ганизаторы. Среди анимешников пош- 
ли разговоры об упадке и о том, что, 
может, Воронеж уже не тот, что рань- 
ше. Ха-ха-ха. Как бы не так. Праздник, 
который в этом году длился три дня, 
с 29 апреля по 1 мая (плюс открытие 
вечером 28-го), вновь утвердил ста- 
тус воронежского фестиваля как глав- 
ного аниме-конвента страны. Показы 
японских лент проходили в замечатель- 
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HOM воронежском кинотеатре Спар- 
так, который был признан лучшим ки- 
нотеатром России по версии Альянса 
независимых кинопрокатных органи- 
заций. На открытии мы увидели более 
чем любопытный репортаж о фести- 
вале, созданный в прошлом году неза- 
висимой японской съемочной группой. 
Заморский корреспондент, прилетев- 
ший в Москву, трогательно удивляется 
отсутствию такси, разбитым бутылкам 
на улицах и русским, пьющим деше- 
вое вино до дна. Потом наивный путе- 
шественник попадает в Воронех, об- 
щается с анимешниками, смотрит шоу, 
сходит с ума от увиденного и заканчи- 
вает репортаж неожиданным выводом: 
«Россия жжёт!» На открытии зрите- 
лей ждал и еще один сюрприз — первые 


эпизоды телесериалов Nana, Moonlight 
Mile и Ouran High School Host Club - на 
большом экране и с грамотным pyc- 
ским переводом. На последний день 
организаторы приберегли семинары, 
где известные энтузиасты обсуждали 
темы, интересные любителям аниме. 
Валерий «А.Купер» Корнеев поведал об 
Акихабаре, Алекс Лапшин — о японском 
телевидении, Надежда «Та самая Ха- 
рука» Дружинина рассказала, как фес- 
тивалят жители Франции, компания XL 
Media устроила встречу с актерами 03- 
вучки «Волчьего дождя», очарователь- 
ная Лизик привезла кукол собственного 
изготовления, а прекрасная Елена «Уса- 
ги» Юсова, как и в прошлом году, веда- 
ла косплеем. Но самой интересной час- 
тью программы вновь стало уникальное 


многочасовое косплей-шоу, во время 
которого с экрана на сцену сошли мно- 
гие знакомые герои аниме и манги. И 
даже то, что все шесть сотен билетов 
на косплей-шоу были забронированы в 
первый же день продажи — еще не по- 
казатель успеха. Настоящее достижение 
организаторов — улыбки на лицах, теп- 
лая атмосфера в зале и дружное «ня!». 
Кто был в Воронеже, тот поймет, а кто 
не был (и пропустил новости компании 
НТВ) может увидеть репортаж цент- 
рального российского телеканала в Се- 
ти по адресу http://news.ntv.ru/108470. 
Напомним, что сайт самого фестиваля 
остается прежним — http://otaku.ru. Hy 
что ж, и снова место встречи изменить 
нельзя. Увидимся в Воронеже в следу- 
ющем году! 


БАНЗАЙ! 
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Вэтом что-то есть: прийти на фестиваль в костюме 


Косплей не по аниме. На сей раз источником | 


вдохновения стал совместный qnpaH.y3CKO-[ куклы-героини Rozen Maiden, а потом прочитать писываю: Алукаро Алукароович, смерть OT 
японский мультфильм Oban Star Racers. © мааер-класс о куклах собственного изготовления. ‘ердечного приступа в конце пятой серии... 
Ел 1 i = 


1 Cexper мастерства: Nog | пирамидой у Пирамидого- с 3 _ 
Косплей no .hack, пусть даже индивидуальный, лового самая обыкновенная оранжевая каска. He Castlevania. Вампиров в Воронеже не нашлось, 


ый очень впечатляюще. носить же такую дуру на голове, в самом деле. зато охотников на них было хоть отбавляй. 


WY 


3 Звезды фестиваля - Усаги и Воспи (тотсамый, 
Этиребята мало того что засветились в том Гы который попалещеив рубрику «Аркада» в + 
‘амом репортаже с НТВ, так еще и показали нам 4 амплуа Харухи и Кена из культового школьного 


образцовый и очень сложный косплей синигами. (ериала The Melancholy of Haruhi Suzumiya, 
‘ | ° Ш’ 
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БАНЗАЙ! 
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т: «Наруто» ЕЕ о. Посетители фестиваля, конечно, парируют, 
чо токо м, HO это совсем оругая история. Некстати: 31 ти ребята Е ae ania неожиданно оказался 
гениаль scl sea 90 одури сценку. = популярных героев фестиваля. 
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оевики (или фильмы 
жанра экшн) никогда 
не пользовались 
особой любовью ака- 
демического искусствоведения. 
Причин тому немало: пред- 
сказуемость сюжета, акцент 
на пальбе и взрывах, вторич- 
ность (не секрет, что очень 
часто боевики представляют 
собой картины других жанров, 
претерпевшие многочисленные 
и весьма неумелые ампутации), 
недостаток психологизма. 
Каноническая кинокритика 
относится к экшнам крайне 
пренебрежительно, а простой 
зритель их трепетно любит 
и в определенных ситуациях 
отдает предпочтение именно 
боевикам, а вовсе не высо- 
ким и сложным жанрам. Все 
дело в том, что боевики (как 
и, например, молодежные 
комедии или простодушные 
любовные романы, столь же 
нелюбимые исследователями 
Большого Искусства) предо- 
ставляют зрителю чудесную 
возможность отдохнуть 
«мозгами и душою». Фильмы 
Ингмара Бергмана бесконечно 
прекрасны, картины Лукино 
Висконти невероятно сильны, а 
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романы Джойса потрясают до 
самых остовов собственного 
«я»... Но, право слово, вряд 
ли кому-то придет в голову 

в шумной веселой компании 
смотреть «Седьмую печать» и 
«Гибель богов». Маловероят- 
но, что кто-то решится после 
сверхтяжелого рабочего дня, 
завершившегося кровожадным 
дедлайном, читать «Улисс». Не 
думаю, что кто-нибудь после 
трех дней напряженной зуб- 
режки и брутального экзамена, 
с невероятным трудом сданно- 
го нелюдю в профессорском 
обличии, засядет отдыхать с 
томиком Зигмунда Фрейда. Тут 
требуется нечто иное... 
Произведения, выполненные в 
развлекательных жанрах, при- 
званы помочь нам расслабиться, 
хотя бы временно освободиться 
от шелухи забот и проблем, 
погрузиться в увлекательное 

и яркое действо, раствориться 

в повествовании и отдохнуть. 
Девушки для данных целей 
предпочитают легкие картины с 
выраженным мелодраматичес- 
ким уклоном, юноши — отда- 

ют предпочтение фильмам, 
насыщенным перестрелками и 
взрывами. Нам, дамам, приятно 


ассоциировать себя с очарова- 
тельными красавицами, терзае- 
мыми проблемами вселенского 
масштаба — принять ли пред- 
ложение киноактера-красавца 
или дальше покорять сердце 
нефтяного магната. Молодым 
людям интереснее представлять 
себя неустрашимыми супер- 
героями-мачо, защищающими 
невиновных и наказывающими 
негодных. 

Я не выступаю в роли адво- 
ката дьявола. Действительно, 
огромное количество произве- 
дений, выполненных в «легких» 
жанрах, являют собой жалкое 
зрелище. Отсутствие необходи- 
мости детально разрабатывать 
психологические портреты 
героев, свобода от философс- 
кой проблематики и кажущаяся 
простота привлекли в развлека- 
тельное кино толпы бездарнос- 
тей. Труды этих бездарностей 

и сделали «легкие» киножанры 
персонами нон грата в мире 
критики. Однако, отправляясь 

в поход против «глупостей и 
безвкусицы», легко в пылу 
сражения угробить и настоящие 
произведения развлекательного 
искусства. Да и есть ли вообще 
смысл сражаться против того, 
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что помогает человеку отвлечь- 
ся от тягот и забот и спокойно 
отдохнуть? Разве не столь же 
это глупо, как война с диваном 
или борьба против гамака? Есть 
смысл сражаться за то, чтобы 
диваны делали помягче, а гама- 
ки — попрочнее. Но вот воевать 
против них?.. 

Разве плохи качественные и 
красивые боевики? Ну да, «Ком- 
мандос» вряд ли можно назвать 
философским шедевром, а 
«Рэмбо: первая кровь» — глубо- 
кой психологической драмой. 
Так ведь и не претендуют они на 
подобные звания. Главное, что 
это приятные и круто сваренные 
фильмы, которые под опреде- 
ленное настроение с удовольс- 
твием можно посмотреть. В кон- 
це концов, не будем забывать, 
что не бывает плохих жанров, 
бывают плохие произведения. И 
когда что-то делается старатель- 
но, когда в работу вкладывается 
душа, то никакая жанровая 
принадлежность произведению 
навредить не сможет. 


Что ж, надеюсь, вопрос о 
жанровой «низости» мы решили 
и больше возвращаться к нему 
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не станем. Давайте лучше по- 
говорим о нашем сегодняшнем 
герое. Если вообразить, что сре- 
ди фильмов-боевиков есть свое 
дворянское сословие, то фильм 
«Крепкий орешек» следует счи- 
тать принцем королевской крови 
или как минимум герцогом. Вы- 
сокий титул картина заслужила в 
88-ом году, ворвавшись внезап- 
ным ураганом в жанровую нишу. 
В далекие те времена основная 
масса экшнов создавалась по 
заложенным еще в 71-ом году 
Доном Зигелем канонам. Кано- 
ны, родившиеся на свет вместе 
с отличным фильмом «Гряз- 
ный Гарри» (Dirty Harry, 1971), 
требовали изображать главного 
героя, крутого копа, мрачным и 
жестоким циником, ради поимки 
преступника готовым нарушить 
любые законы, способным на- 
плевать на устав и влепить в лоб 
негодяю пулю из любимого со- 
рок четвертого калибра. «Гряз- 
ный Гарри» произвел жанровую 
революцию и сформировал 
оригинальный архетип, активно 
эксплуатируемый по сей день (в 
этом году, кстати, должна была 
выйти одноименная электронная 
игра, но, увы, она трагически 
скончалась, так и не добравшись 


до наших консолей). «Крепкий 
орешек» же был одним из 
первых и, пожалуй, наиболее ка- 
чественных боевиков, создатели 
которого полностью отказались 


от канонов Зигеля. Фактически 
с выходом «Крепкого ореш- 

ка» образовалась жанровая 
развилка — направление Зигеля 
и диаметрально ему противо- 
положное направление Джона 
Мактирнана. 

Что же такого оригинального 
придумал Мактирнан, годом 
ранее, как мы помним, снявший 
отличный хоррор-экшн «Хищ- 
ник»? От создателя культового 
фильма ужаса закономерно 
было ожидать еще один 
мрачный и жестокий фильм, но 
режиссер внезапно совершил 
поворот на девяносто градусов и 
сделал очень забавный и удиви- 
тельно стильный боевик. От ге- 
роя «Крепкого орешка» за сотню 
верст веет обаянием, но это не 
ледяная харизма с неприятным 
запахом смерти, которой тянет 
от Гарри Каллахана, главного ге- 
роя «Грязного Гарри», а харизма 
теплая, вызывающая уважитель- 
ное восхищение. Режиссер Дон 
Зигель и актер Клинт Иствуд 
проделали титаническую работу, 


создав персонажа, вызываю- 
щего почтительное уважение, 
балансирующее на грани между 
восхищением и неприязнью. 
Режиссер Джон Мактирнан и 
актер Брюс Уиллис проделали 
не менее серьезную работу и 
сотворили героя, с первого 
взгляда располагающего к себе; 
героя остроумного, смелого и 
чертовски родного. 

Между тем крайне неспра- 
ведливо было бы объяснять 
феноменальную популярность 
«Крепкого орешка» одним лишь 
внедрением нового типажа 
героя. Мактирнан сделал еще 
несколько весьма существенных 
открытий, сильно повлиявших 
на эволюцию жанра. Дабы 
постичь смысл мактирнановских 
инноваций, давайте припомним 
сюжет фильма. 

Полицейский Джон Макклейн 
приезжает на рождественские 
праздники в Лос-Анджелес. 

В Городе Ангелов живет жена 
нашего героя и двое детей. 
Макклейн отправляется на 
праздничную вечеринку, устро- 
енную в здании, где работает 
его супруга. Однако торжеству 
воссоединения влюбленных пре- 
пятствует маленькая неприят- 


ность — небоскреб захватывают 
хорошо вооруженные террорис- 
ты, жаждущие прикарманить на- 
житые нелегким трудом деньги 
корпорации. Макклейну удается 
ускользнуть от головорезов, 

и он, постепенно вооружаясь, 
принимается с шутками и приба- 
утками бегать по этажам небос- 
креба и «умиротворять» плохих 
парней. Удивленные террористы 
пытаются поймать назойливого 
копа, но тот вполне комфортно 
чувствует себя в многоэтажных 
джунглях и в руки негодяям не 
дается. Заканчивается, понятное 
дело, все хорошо — взятые в 
заложники сотрудники корпо- 
рации освобождены, нехорошие 
люди наказаны, а Макклейн 
таки воссоединяется со своей 
ненаглядной супругой. 

Анализ сюжета позволяет конс- 
татировать удивительную вещь: 
«Крепкий орешек» наследует не 
столько классическим фильмам 
жанра экшн, сколько... фантас- 
тическим хоррорам. До появле- 
ния на свет фильма Мактирнана 
в подавляющем числе боевиков 
герою предоставлялись для на- 
бора фрагов обширные угодья. 
Так Джон Рэмбо из «Первой 
крови» зачищал от негодяев 


5 Достоверно известно, что 


изначально Мактирнан 
собирался пригласить на 
главную роль в первом 
«Крепком орешке» 
Арнольда Шварценеггера 
(попробуйте себе npeg- 
‘ставить Железного Арни 
в роли Макклейна). Актер 
отказался. Следующими 
кандидатами были 
(Сильвестр Сталлоне, 

Берт Рейнолдс и даже 
Ричард Гир — все они 
также отклонили это 
предложение. (огласился 
лишь молодой актер 
БрюсУиллис. Собственно, 
именно с «Крепкого 
орешка» и началась 
большая карьера Уиллиса. 


а Вторая часть «Крепкого 


орешка» была значи- 
тельно более жестокой, 
нежели первая. Режиссер 
Ренни Харлин, большой 
поклонник кровавых 
фильмов великого Сэма 
Пекинпа, очень старался 
приблизиться свои работы 
по количеству кровавых 
(цен к картинам кумира. 
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B 1996 году появился на свет игровой автомат 
Die Hard Arcade. Несмотря на громкое свое 
название, он имел мало общего с культовой 
кинотрилогией. История его возникновения 
довольно трогательна: когда американское 
подразделение Sega (Sega of America) рабо- 
тало Hag локализацией японской игры-бо- 
евика Dynamite Deka, кому-то из тамошних 
боссов внезапно пришла в голову идея при- 
обрести «крепкоорешную» лицензию. За- 
пасшись лицензией, разработчики слегка 
побрихтовали сюжетную линию оригиналь- 
ной игры и изменили внешний вио одного 

из персонажей так, чтобы он стал похож на 
Джона Макклейна. Таки получилась Die Hard 
Arcade, типичный экшн категории «nobel их 
всех руками и ногами» с симпатичной трех- 
мерной графикой. 

Террористы опять закрылись в небоскребе, 
взяли заложников, в том числе и дочку пре- 
зидента, и теперь упиваются своей безнака- 
занностью. Но скоро райские кущи обратятся 
вадское пекло — за дело возьмется (кто бы 
вы думали?) Джон Макклейн. Уж он-то раз- 
даст всем сестрам по серьгам и восстановит 
попранную справедливость... 

B 1997 году Die Hard Arcade была успешно 
портирована Ha приставку Sega Saturn. 
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леса и поля, Джон Матрикс 

из «Коммандос» разыскивал 
плохих парней чуть ли не по 
всей стране, а Гарри Каллахан 
наводил порядок в целом горо- 
де. А что же натворил Мактир- 
нан? Он взял нежно любимый 
фильм «Чужой» Ридли Скотта, 
изменил место действия и 
поменял местами героев. Вместо 
космического корабля, покинуть 
который было крайне затрудни- 
тельно, Мактирнан использовал 
небоскреб с заблокированными 
входами и выходами. На место 
членов экипажа, заместив хоро- 
ших парней парнями плохими, 
назначил террористов, а роль не- 
уловимого монстра отдал Джону 
Макклейну. Получилась очарова- 
тельная инверсия: негодяи бро- 
дят по небоскребу и безуспешно 
пытаются ликвидировать чужака, 
а TOT лазает по шахтам лифта и 
вентиляционным трубам и благо- 
получно вырезает террористов 
одного за другим. 

Не забыл Мактирнан и о своем 
излюбленном приеме, с блеском 
использованном в «Хищни- 

ке», — игре в кошки-мышки. 
Одна сцена — и террористы 
выступают в роли охотников; 
сердце зрителя сжимается, 
кажется, что вот и настал конец 
отважному Макклейну. Другая 
сцена — и вот уже обаятельный 
коп становится охотником, а 
террористы вынуждены натяги- 
вать серые мышиные шкурки. 
Несколько минут — и герои опять 


меняются местами. Сплошное 
удовольствие наблюдать за этим 
удивительным чередованием 
ролей. 

Все эти славные новшества Мак- 
тирнана и компании пришлись 
зрителям по вкусу. Картина соб- 
рала весьма приличную коллек- 
цию положительных отзывов от 
ведущих кинокритиков, блестяще 
выступила в прокате (на терри- 
тории США бюджет в двадцать 
восемь миллионов долларов был 
отбит почти троекратно, мировой 
прокат принес еще почти шесть- 
десят миллионов) и была названа 
одним из лучших боевиков века. 
Во многом именно благодаря 
«Крепкому орешку» поднялась 
новая волна интереса к реалис- 
тическим боевикам (с середины 
80-х их популярность неуклонно 
падала, поскольку зрительская 
аудитория утекала к набирающим 
популярность фантастическим 
экшнам), и начался жанровый 
ренессанс. 

Довольно быстро хитрые ки- 
ноделы принялись штамповать 
фильмы-подражания в надежде 
урвать небольшой кусочек от 
пирога. В основном это были без- 
дарные поделки, но попадались 
и довольно приличные вариации, 
тепло принимаемые зрителем. 
Поэтому нет ничего удивительно- 
го в том, что продюсеры «Креп- 
кого орешка», детально изучив 
ситуацию на кинорынке, решили 
вскоре после выхода фильма 
выковать его сиквел. 


Прежде чем я перейду к рассказу 
о сиквелах «Крепкого орешка», 
пожалуй, следует восстановить 
историческую справедливость 

и рассказать о делах давно 
минувших дней, без которых 
картина Мактирнана никогда не 
появилась бы на свет. 

В 1966 году писатель Роде- 

рик Торп завершает работу 

над романом «Детектив» (The 
Detective), в котором расска- 
зывалась история частного 
детектива Джозефа Лиленда, 
расследующего загадочную 
смерть некоего мужчины. Это 
весьма симпатичный детектив- 
ный триллер был неплохо принят 
читателями и вскоре удостоился 
чести быть экранизированным. 
Одноименная картина, снятая 
режиссером Гордоном Дугласом, 
увидела свет в 1968 году. Глав- 
ную роль в фильме исполнил 
Фрэнк Синатра (да-да, тот самый 
великий Синатра, который пел 
06 обменивающихся в ночи 
взглядами незнакомцах). В 1979 
году Торп опубликовал роман 
«Ничто не вечно» (Nothing Lasts 
Forever), в котором вновь расска- 
зал о приключениях детектива 
Джозефа Лиленда. 
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Весьма занятно то, что в 
немецкой версии фильма 
всем террористам поме- 
няли имена и националь- 
ную принадлежность. 
Так, немцы Ганс и Карл 
превратились, дабы не 
обижать чувствительных 
жителей Германии, в ир- 
ланоцев Джека и Чарли, 
что привело к появлению 
забавных логических 
несостыковок. 


Одна из шуток Мак- 
клейна, ставшая после 
выхода фильма на боль- 
шие экраны культовой. 
Обнаружив, что крос- 
совки покойного пре- 
ступника ему малы, 
Джон огорчается: «Черт! 
Из всех террористов в 
мире пришлось убить 
того, у которого размер 
обуви меньше, чем у 
моей сестры...» 


Один из наиболее 
(СИЛЬНЫХ 3113090B 
второй части «Крепкого 
орешка» — сцена дуэли 
на снегоходах. Именно 
за такие моменты и 


«Катя, а какое отношение готовы были зрители 
имеет Родерик Topn и этот простить Харлину много- 
его Джозеф Лиленд к фильму численные логические и 
Мактирнана?» — спросите вы. ‘южетные несостыковки. 
«Самое прямое!» — отвечу я. 
Мало кто помнит, что «Крепкий 
орешек» - это не что иное, 
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как свободная экранизация 
романа «Ничто не вечно». Сюжет 
произведения претерпел ряд 
деформаций (так, главный герой 
из частного детектива Джозефа 
Лиленда превратился в поли- 
цейского Джона Макклейна, а в 
заложники к террористам попала 
не его дочь, а жена), но костяк 
истории остался неизменным. 
Однако если «Ничто не вечно» 
является прямым сиквелом 
«Детектива» (в романе нередко 
упоминаются события первой 
книги), то фильм «Крепкий 
орешек» к фильму «Детектив» 
уже не имеет ни малейшего 
отношения. Получился забавный 
парадокс — по двум книгам, со- 
стоящим в тесном родстве, были 
сняты два абсолютно независи- 
мых друг от друга фильма. 
Многие почитатели прозы 
Родерика Topna, кстати говоря, 
сильно жалеют, что в начале 
восьмидесятых никто так и не 
решился снять прямой сиквел 
«Детектива» с Фрэнком Сина- 
трой: шестидесятипятилетний 
певец, бегающий с автоматом 

по небоскребу, считают они, 
смотрелся бы чертовски круто. 
Может быть, может быть. 
Справедливость восстановлена, 
и можно с чистой совестью 
возвращаться к рассказу о сик- 
велах. Фильм «Крепкий орешек 
2» появился на свет в 1990 году. 
Джон Мактирнан очень хотел 
сам снять эту картину, однако 
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за Красным Октябрем» и вынуж- 
ден был уступить режиссерское 
кресло Ренни Харлину. Молодой 
Харлин, как ни странно, борозды 
не испортил. Пожертвовав 
реалистичностью в пользу ви- 
зуальных красот, Ренни сварил 
очень приличный боевик, весьма 
занятно развивающий главную 
тему оригинального «Крепкого 
орешка». Отдельно стоит упо- 
мянуть постановку боевых сцен: 
Харлин неоднократно выражал 
восторги по поводу легендар- 
ного вестерна Сэма Пекинпа 
«Дикая банда», по сей день 
выделяющегося среди прочих 
представителей жанра небы- 
валой жестокостью и дивной 
брутальной красотой. Именно из 
«Дикой банды» и позаимствовал 
Харлин многочисленные боевые 
приемы, адаптировав их, разу- 
меется, под современные реалии 
(ничего преступного здесь 

нет — богатейший арсенал визу- 
альных приемов Пекинпа актив- 
но использовали и используют 
многие известные режиссеры, от 
короля гонконгского экшна Джо- 
на Ву до кинопостмодерниста 
Квентина Тарантино). 

Сюжет «Крепкого орешка 2» 
таков: в аэропорт, находящий- 
ся близ Вашингтона, должны 
доставить военного преступника, 
диктатора некого государства из 
Центральной Америки; по злой 
иронии судьбы в этот же самый 
аэропорт должен приземлиться 


которого находится жена Джона 
Макклейна. Аэропорт захваты- 
вают террористы, желающие 
предотвратить выдачу диктатора 
американскому правосудию. 
Негодяи получают полный конт- 
роль над диспетчерским обору- 
дованием и грозятся уничтожать 
все заходящие на посадку само- 
леты. Возглавляет террористи- 
ческую операцию многоопытный 
военный — полковник Стюарт. 
Разрабатывая план операции, 
Стюарт предусмотрел все до 
мелочей и подготовил адекват- 
ный ответ на любую попытку 
противодействия со стороны 
спецслужб. Единственное, о чем 
не подумал Стюарт, так это о 
том, что в здании аэропорта мо- 
жет оказаться крутой коп, годом 
ранее уже сорвавший одну четко 
спланированную террористичес- 
кую операцию... 

Создатели второго «Крепкого 
орешка», кстати, еще более 
усугубили путаницу с первоис- 
точниками. В основу сюжета 
фильма лег роман, не имеющий 
ни малейшего отношения к экра- 
низировавшимся ранее книгам 
Родерика Торпа, — «58 минут» 
Уолтера Уэйджера. 

Бюджет второй части картины 
составил крайне внушительную 
сумму в семьдесят миллионов 
долларов, которая, как и следо- 
вало ожидать, была без проблем 
отбита. Фильм крайне успешно 
прошел в американском и 


создателям весьма солидные 
дивиденды. 

Фильм «Крепкий орешек: 
Возмездие» (Die Hard: With А 
Vengeance) вышел на киноэкра- 
ны 1995 году. В режиссерское 
кресло после перерыва вновь 
уселся Джон Мактирнан, в 
результате чего картина слегка 
обеднела в плане постановки 
боевых сцен, однако значи- 
тельно прибавила в логичности 
построений. Бюджет в девяносто 
миллионов долларов был освоен 
предельно грамотно, ни одного 
цента не пропало бесследно. 
«Крепкий орешек: Возмездие» 
без проблем окупился в прокате 
(кто бы сомневался!) и даже был 
признан многими почитателями 
цикла лучшей частью трилогии. 
В третьей части картины 
режиссер отказался от концеп- 
ЦИИ «террористы захватили 
комплекс» и перенес место 
действия на улицы Нью-Иорка. 
Таинственный маньяк-пироман 
угрожает взорвать весь город, 
если полицейский Макклейн 
откажется играть с ним в смер- 
тельную игру. Джон и случайный 
участник одной из этих игр 

Зевс Карвер (его роль крайне 
успешно исполнил чернокожий 
киноактер Сэмюель Л. Джексон) 
вынуждены мотаться по всему 
Нью-Йорку и решать голово- 
ломки маньяка. Через некото- 
рое время удается установить 
личность пиромана — оказывает- 
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Авоти, собственно, 
‘цена падения из окна 
небоскреба главного 
Плохого Парня. Этот 
эпизод еще аукнется Мак- 
клейну в продолжениях 
ииграх. Выбрасывая 
негодяя с тридцать 
какого-то этажа, следует 
убедиться, что у него нет 
злопамятных родствен- 
ников — братьев, сестер, 
бабушек и детей, счита- 
ЮЩИХ, ЧТО ВЫ МаЛОсТь 
несправедливо поступили 
сих обожаемым роди- 
чем. Увы, супергерои 
частенько пренебрегают 
этим правилом, за что 
нередко расплачиваются 
в сиквелах. 


Роль жестокого генерала 
Эсперанцы во втором 
«Крепком орешке» испол- 
нил великий итальянский 
актер Франко Неро, звезда 
‘пагетти-вестернов 
(любители кино должны 
помнить Неро в роли хлад- 
нокровного ковбоя Джанго 
изодноименного срильма 
(реджио Корбуччи). 


Роль молчаливой убийцы 
Кати из третьей части 
«Крепкого орешка» ис- 
полнила рок-певица Эм 
Филлипс. Это было первое 
ее появление в большом 


был занят работой над «Охотой пассажирский самолет, на борту — мировом прокатах и принес ся, что это брат плохого парня, кино. 
- — Say - р с a = — Би = = = т ~ = г 
+ i ЗЕ ТЕТЕЙ КУР 2 LY Не ог a 
el ing a i a ae = i — _ = =“ 2 (ТРАНА ИГР®=10(235) 169 =e 
a = = = ще ЗЫ — ^^ `В 7 = ; ee ——— == ae 


и са. К es М В и 


KPOCC-POPMAT 


Режиссер Ренни Харлин 
во втором «Крепком 
орешке» пару раз 
щеголял отменными 
познаниями в области 
киноклассики. Так, на- 
пример, в эпизоде, когда 
БрюсУиллис вбивает в 
широко раскрытый глаз 
безымянного террориста 
сосульки, Харлин цити- 
рует легендарную сцену 
из «Плотоядных зомби» 
Лючио Фульчи (которая, 
кстати, сама в свою 
ч очередь была цитатой 

из «Андалузского пса» 

4 Дали и Бунюэля). 


Фильм «Крепкий 
орешек 3» несколько 
уступает второй части в 
- плане постановки боев 
i (по всем остальным 
| ‘татьям третья картина 
вторую, пожалуй, 
превосходит). Лишь 
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которого Макклейн упокоил в 
первой части картины. Вскоре 
выясняется, что всю эту игру 
негодяй затеял вовсе не ради 
мести, но исключительно для 
того, чтобы отвлечь внимание 
полиции и совершить ограб- 
ление века — безнаказанно умык- 
нуть золотой запас Националь- 
ного банка США. И преступнику 
бы задуманное, вне всякого 
сомнения, удалось, если бы 

не вмешательство Макклейна, 
после долгой и нелегкой схватки 
отправившего его на свидание с 
братом. 

Довольно забавно, что сценарий 
фильма первоначально писался 
вовсе не для третьего «Креп- 
кого орешка», а для очередной 
части популярного комедий- 
ного боевика «Смертельное 
оружие» — еще один курьез в 
копилку исследователей истории 
цикла. 

Вплоть до 2007 года «Крепкий 
орешек» пребывал в статусе 


одна боевая сцена может трилогии. Однако совсем ско- 
| соперничать с эпизодами — PO — летом этого года — пок- 
из «Крепкого орешка лонники планируют отметить 
a 2» — битва в лифте, торжественное превращение 
когда Макклейн очень цикла в квадрилогию. В самом 
| эффектно приканчиват — конце июня состоится премьера 
троих негодяев. четвертой части картины, снятой 
‘ режиссером Леном Уайзма- 
ном. Не буду спойлить сюжет 
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будущего фильма, скажу лишь, 
что на этот раз изрядно поста- 
ревшему Макклейну придется 
столкнуться с террористами, 
использующими для достижения 
своих преступных целей ресурс 
Всемирной Паутины. Трейлеры и 
тизеры фильма, курсирующие в 
информационном пространстве, 
позволяют надеяться, что кар- 
тина не разочарует поклонников 
оригинальной трилогии. Что ж, 
посмотрим. 


Первая игра, основанная на 
сюжете «Крепкого орешка», 
появилась на свет в 1989 

году. Разработали ее в недрах 
компании Dynamix, а издала 
небезызвестная Activision. 

Die Hard почти побуквенно пов- 
торяла сюжетную линию филь- 
ма: игроку отводилась роль 
Джона Макклейна, вынужден- 
ного бегать по небоскребу и 
истреблять захвативших его 
террористов. Первоначальный 
арсенал суперкопа весьма 
небогат, но по мере уничтоже- 
ния преступных негодяев он 
обогащался серьезным оружи- 
ем, значительно упрощающим 
нейтрализацию бандитов. 
Ничего особенного этот экшн, 
выполненный в псевдотрех- 


мерной перспективе с видом 
от третьего лица, собой не 
представлял и вряд ли заслу- 
живает внесения в список игр, 
которые обязательно стоит 
посмотреть каждому уважаю- 
щему себя геймеру. Впрочем, 
поклонникам «Крепкого ореш- 
ка» взглянуть на игру следует 
хотя бы ради общего развития. 
В 1991 году Activision выпус- 
Tuna игру Die Hard и для плат- 
формы NES. В отличие от игры 
для РС, консольный «Крепкий 
орешек» был выполнен в 
изометрической проекции. 

Die Hard для NES представлял 
собой довольно милый экшн с 
некоторым количеством занят- 
ных «фишечек». Хардкорные 
геймеры должны хорошо пом- 
нить, например, оригинальный 
показатель Foot, отвечавший 
за сохранность ног персонажа 
(Макклейн, как мы помним по 
фильму, бегал по небоскребу 
босиком) — от пулевых ранений 
и прочих неприятностей пока- 
затель этот не менялся, зато 
он понижался, если герой про- 
бегал по битому стеклу. Чем 
меньше становился показатель 
Foot, тем медленнее передви- 
гался Макклейн. 

В том же 1991 году компа- 

ния Grandslam Entertainment 
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выпустила для компьютерных 
платформ Соттодоге 64, 
Amiga, Atari 5Ти РС игру Die 
Hard 2: Die Harder. Это был 
довольно унылый виртуальный 
тир, выполненный в декора- 
циях второй части фильма. 
Игрок, забравшись в шкуру 
Джона Макклейна, должен 
был зачистить от террористов 
здание аэропорта, спася тем 
самым свою супругу и сотни 
других людей от неминуемой 
гибели. 

В 1996 году Fox Interactive 
издала разработанную в не- 
драх Probe Entertainment игру 
Die Hard Trilogy. Вышла она в 
версиях для PlayStation, Sega 
Saturn и PC и представляла со- 
бой три разножанровые игры, 
объединенные общим героем. 
Первая — Die Hard — была 
стандартным шутером от 
третьего лица. Сюжетно она 
следовала фильму «Крепкий 
орешек» и предоставляла 
игроку возможность побегать 
по захваченному террористами 
небоскребу. Вторая — Die Hard 
2: Die Harder — являла собой 
образчик «рельсового» шутера 
и отправляла нас в захвачен- 
ный преступниками аэропорт 
из «Крепкого орешка 2». На- 
конец, третья — Die Hard: With 


Заложенная в оригинальном названии 
фильма англоязычная идиома не поддается 
дословному переводу, поэтому картина Die 
Hard в разных странах получала совершенно 
непохожие оруг на друга названия. Попыт- 
ки российских переводчиков адекватно пе- 
PegaTb смысл заглавия фильма приводили 
крожоению удивительных языковых монс- 
тров, вроде «Умри тяжело, но достойно» 
(копирайт принадлежит человеку-прищеп- 
кеВолобарскому). Более адекватный вари- 
ант названия «Неистребимый» не прижился 
ивскорости был заменен на привычный нам 
«Крепкий орешек». 

В финском, например, прокате первый 
(фильм шел Nog названием «Только через 
мой труп». Испанские и польские издатели 
решили вообще не забивать себе голову пе- 
реводом идиомы и обозвали картину «Хрус- 
тальными джунглями» и «Стеклянной ло- 
вушкой» соответственно. 

Разумеется, все эти титульные пертурба- 
ции повлекли за собой определенные слож- 
ности с переводом названий сиквелов карти- 
ны, в которых тоже используется игра слов. 
Красивое название прокатной версии второй 
части картины — Die Hard 2: Die Harder — бы- 
No урезано go обычного «Крепкий орешек 
2». Официальное же название четвертой 
части киноцикла — Live Free or Die Hard — су- 
9япо всему, будет сокращено go «Крепкий 
орешек 4». 
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a Vengeance — была довольно 
своеобразным гоночным си- 
мулятором, в котором игроку 
предстояло, как и в третьей 
части фильма, разъезжать по 
улицам Нью-Йорка, выполнять 
задания маньяка и стараться 
нейтрализовать взрывные 
устройства. 

В 2000 году Fox Interactive 
выпустила для PlayStation и 
персонального компьютера 
сиквел Die Hard Trilogy — игру 
Die Hard Trilogy 2. Разработ- 
чики, сохранив оригиналь- 
ную концепцию разбиения 
продукта на три разнородных 
игры, на этот раз придумали 
новый сюжет, прямой связи с 
кинотрилогией не имеющий. 
Суперкопа Джона Макклейна 
приятель пригласил на пыш- 
ную вечеринку в Лас-Вегас; 
однако мечтам Макклейна о 
паре дней спокойного отдыха 
не суждено было сбыть- 

ся — идиллию нарушили (нет, 
вы никогда не догадаетесь!) 
кровожадные террористы. Те- 
перь, понятное дело, Макклей- 
ну придется тряхнуть стариной 
и отправить всех негодяев 

на тот свет. Как и в первой 
части игры, делать это Джону 
предстоит в трех разножанро- 
вых эпизодах — трехмерном 


шутере с видом от третьего 
лица, гоночном симуляторе 

и виртуальном тире. Кто-то 
сомневается в исходе?.. 

В 2002 году Sierra Entertainment 
выпустила весьма посредствен- 
ный экшн от первого лица Die 
Hard: Nakatomi Plaza, разрабо- 
танный студией Piranha Games. 
Унылая эта игра возвращала к 
истории, рассказанной в самом 
первом «Крепком орешке», 

и вновь отправляла игрока 
зачищать от террористов без- 
размерный небоскреб. Получив 
посредственные оценки в иг- 
ровой прессе и так и не найдя 
дорогу к сердцам геймеров, 
игра благополучно отправилась 
на свалку истории, где и лежит 
поныне всеми забытая. Там ей, 
болезной, самое место. 

В том же 2002 году вышла 
последняя на настоящий 
момент игра о приключениях 
Джона Макклейна — Die Hard: 
Vendetta. Предназначенная 


демона в обличии очередного 
члена семейства Груберов. 
Негодный этот преступник, 
идя по стопам отца и дяди, 
почивших в первой и третьей 
частях фильма соответственно, 
бросает вызов Джону Мак- 
клейну и похищает его дочку 
Люси. Теперь на протяже- 
нии одиннадцати уровней 

нам предстоит наказывать 
зарвавшегося уголовника и 
объяснять ему, что воровать 
детей у суперполицейских 
крайне вредно для здоровья. 
У игрокритиков особого энту- 
зиазма Vendetta не вызвала и 
получила довольно посредс- 
твенные оценки, однако среди 
геймеров нашлось некоторое 
количество фанатов, оценив- 
ших игру весьма высоко. 

В случае успешного проката 
четвертого «Крепкого орешка», 
судя по всему, на свет появят- 
ся новые электронные игры, 
дающие нам возможность 


4 34s 


первоначально для платфор- побывать в шкуре бесстрашно- ший жизни ста шестидеся- Е 
мы Nintendo GameCube, она го суперкопа Джона Макклей- ти восьми человек. 
вскорости была портирована на. Что ж, будем искренне 
Ha Xbox и Ha PlayStation 2. надеяться, что игры эти не F 
Создатели этого средненького разделят грустную судьбу Ee 
экшна от первого лица решили своих предшественниц, тогда 
не утруждать себя выдумыва- как фильм, напротив, окажется 
нием оригинального сюжета, не менее популярен, чем его a 
предпочтя достать из машины замечательные кинопредки. 
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(цена взрыва пасса- 
жирского самолета из 
«Крепкого орешка 2», 
пожалуй, наиболее 
страшный и трагичный 
эпизоо всего цикла. 


Третья часть «Крепко- 
го орешка» начинается 
крайне стильно — играет 
бодрая музыка, демонс- ke 
трируются фрагменты | 
будничной беззаботной 

жизни большого города... 
Иворуг — бабах! ...Аме- 
риканская премьера кар- а 
тины должна была состо- | 
яться 19 мая 1995 года, и a 
режиссер Мактирнан по- 

думывал изменить на- - 
чальные кадры фильма, 

ибо буквально за месяц Е 
90 премьеры произошел й 
один из самых страшных 
террористических актов на ‘= 
территории США — взрыв 
в Оклахома-Сити, унес- 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


0 КРОЛИКАХ И УБИЙЦАХ 


Здравствуйте наши любимые, до- 
рогие, бесценные, уважаемые, 
специально обученные генети- 
чески модифицированные кроли- 
ки-убийцы! 

Во-первых, почему «убийцы» — 
спросите вы. Все очень просто! 
Иногда вы пишете такое, что пря- 
мо-таки убийственно (в то время 


Получите, 
распишитесь 


Три месяца призовой 
подписки получает 
Артем Шалаев за 
самую лиричную 

и философскую 
историю номера. 


Fantasy Ми нижнюю 
часть спины. Лучше на- 


А теперь перейдем к самому пись- 
му. Читая второй номер журнала за 
январь (02#227), мы были страшно 
поражены темой, поднятой Viad’om 
Almighty, который тогда попал на 
золотую плашку. Конечно, пиратс- 
тво — это извечная проблема, ко- 
торую, как мы думаем, не суждено 
будет решить в России. Но зачем 
же поднимать такой шум? Совре- 
менные геймеры как покупали пи- 


ПИСЬМО НОМЕРА 


Артем «ShL@ng» Шалаев, 


Zloygamer@rambler.ru 


Здравствуй, уважаемая редакция 
«СИ». Я не буду говорить о том, 
как давно читаю ваш журнал и ка- 
кой он замечательный. В своем 
письме я хотел бы поднять вопрос, 
который, на мой взгляд, до меня 


рее ужасный) день вам больше не 
захочется участвовать в огром- 


ляются две похожие друг на дру- 
га игры примерно одного и того же 
уровня (Gothic 3 и TES IV: Oblivion), 
то у каждой из них формируется 
свой лагерь фанатов. И в каждом 
из этих лагерей геймеры утверж- 
дают, что эта игра лучшая на свете 
и готовы горло перегрызть пред- 
ставителям другого лагеря. Эти 


Тем более что не все пиратские 
диски отличаются плохим качест- 
вом. Где ж это ты, Влад, видел та- 
кую надпись: «полнастю на рускам 
изаке»? В каком-таком подполье 
продают такие диски? Пираты, на- 
оборот, отличаются особым умом 
и сообразительностью. Например, 
в нашем городе ни одной лицензи- 
онки не найдешь, но и пиратские 
работы выглядят не хуже, и пере- 


люди, как правило, с нетерпеньем 
ждут следующей части своей лю- 
бимой игры и грозятся убить раз- 
работчиков, если новая часть ока- 
жется хуже предыдущей. Но если 
они все-таки когда-нибудь вырас- 
туг из игр, то зачем, спрашивается, 
все эти крики, охи, вздохи, споры 
на форумах и потраченные не- 


Хотите попасть еще никто не поднимал. Можно ли рвные клетки? 
на желтую вырасти из компьютерных игр? Теперь, подбираясь ближе к основ- 
плашку: Многие ваши читатели, услышав ной теме моего письма, расскажу, 
этот вопрос, сразу же восклик- что меня подтолкнуло к написанию. 
Чтобы ваше письмо нут: «Нет, я не знаю как вы, но А подтолкнул меня разговор с мо- 
выбрали письмом но- я никогда из компьютерных игр им дядей. Поясню для начала, что 
мера, не нужно писать не вырасту!» Но давайте предпо- ему 26 лет и он в свое время плот- 
плохие стихи про (ер- ложим, только предположим, что но сидел на таких «монстрах», как 
гея Цилюрика, Final в один прекрасный (хотя нет, ско- Heroes of Might and Magic ll, Elite, 


Mortal Kombat, Albion и т.д. Некото- 
рые современные геймеры об этих 


пишите хорошие стихи ных сетевых баталиях Battlefield, играх даже не слышали, а он не 
про Сергея! Так вы ес- в очередной раз одерживать побе- только слышал, но и видел своими 
ли даже не обеспечите ду над контрами в Counter-Strike, глазами. Так вот как выглядел наш 
себе место на золотой вновь и вновь переживать собы- разговор, произошедший на днях: 
плашке, но на страни- тия Fahrenheit и совершать подви- — Привет Саш, как жизнь? 

цы «Обратной связи» ги в Fable? — Нормально, ау тебя? 

попадете наверняка. Так получилось, что если появ- — Супер, сейчас играю 


B S.T.A.L.K.E.R., потрясная игра, 
сделали хохлы, в разработке целых 
шесть лет была, представляешь? 

— Угу. 

— Еще недавно прошел Rayman 
Raving Rabbids. Просто угарная 
вещь, хочешь дам? 

— Да не, не надо. 

— А чего так? 


в Инете, но у кого-то его нет (у Нас- 
ти, например), а у кого-то и ком- 
пьютера-то нет (у меня, к приме- 
ру). И еще. Мы не пираты, как вы 
могли подумать, а просто школь- 
ницы, но имеем собственное мне- 
ние. Ну, вот и все. До свидания, на- 
ши любимые, дорогие, бесценные, 
уважаемые, специально обученные 
генетически модифицированные 
кролики-убийцы! До новых встреч! 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: как мы писали это письмо, Настя ратские диски, так и будут про- вод ничего. Хотя, сами понимаем, Р.5. Подписка, братцы-кролики, 
томно посмотрела на двадцатикил- — должать делать это. Лицензионки что лучше лицензионных дисков так и не пришла. Ну, где же спра- 

STRANA@GAMELAND.RU лограмовую стопку «Страны Игр» стоят уж больно дорого! И у Пути- ничего нет (кроме, естественно ведливость? 

ИЛИ 101000 МОСКВА, и тяжело вздохнула; поэтому мы на появляется достаточно слож- малинового варенья). P.P.S. Извините, что рисунок на бу- 

ГЛАВПОЧТАМТ, А/Я не будем приводить примеры). Во- ный выбор: решать проблемы в от- Конечно, зайчики-странники, вы маге, не имеем никаких графических 
вторых, почему «кролики»? Нам ношениях с соседними странами можете ответить, что отличные ли- редакторов. В этот момент Настя ска- 

652, «СТРАНА ИГР», это тоже очень интересно. Просто или решать проблему пиратства. цензионные и недорогие (это для зала: «Милый такой, домашний...» 

«ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ» это первое, что пришло на ум. Как вы думаете, что он выберет? кого как!) диски можно заказать Я же подумала: «Милый???» Кстати, 


Если сейчас консоли делают все лучше 
илучше (выход в Интернет, отличная гра- 


(кажите, пожалуйста, выйдет ли СТА IV 
для PS2 или для PC? 


Metal Gear Solid 4 будет последней 
игрой сериала? 


(фика), то не будет ли такого, что консоли 
вытеснят ПК? Для PS2 — не выйдет точно. Показать 
красоты новой СТА на старых консолях 
невозможно, а делать специальную 
облегченную версию — бессмысленно, 
ибо она будет лишь жалким подобием 
оригинала. На РС, возможно, игра 

и появится, но гораздо позже Большой 
Премьеры на Xbox 360 и PS3. 


Metal Gear Solid 3 уже был послед- 

ней игрой сериала, и что? Вот и про 
MGS4 тоже ничего не понятно. Сколь- 
ко бы Кодзима ни говорил, что собира- 
ется заканчивать сериал, веры ему H 
Хоронить такую замечательную игру 
нужно ли? 


Так ведь и ПК делают все лучше 

и лучше. И выход в Интернет у него 
получше, и графика с DirectX 10 будет 
первоклассная, а аппаратное и про- 
граммное обеспечение обновляется 
гораздо чаще, чем у консолей. Так что 
без паники: РС и консоли будут конку- 
рировать еще долго. 


ВОПРОСЫ, КОТОРЫЕ НАС УТОМЛЯЮТ. 
ОТВЕЧАЕМ В ПОСЛЕДНИЙ РАЗ! 


ITZmCTPAHA ИГРВВТО(235) 


TAK ВЫХОДИТ, ЧТО СРЕДИ ОПУБЛИКОВАННЫХ ПИСЕМ ПРЕОБЛАДАЮТ ЭЛЕКТРОННЫЕ ПОСЛАНИЯ. ПРИЧИНА, НАВЕРНОЕ, 
ЧИСТО ТЕХНИЧЕСКАЯ: В ТЕКСТОВОМ РЕДАКТОРЕ ПРОЩЕ ВЫРАЗИТЬ (ВОИ МЫСЛИ НА СТРАНИЦЕ, СТИРАЯ НЕУДАЧНЫЕ 
АБЗАЦЫ И ДОБАВЛЯЯ В УЖЕ НАПИСАННОЕ НОВЫЕ, ВОЗНИКАЮЩИЕ ПО ХОДУ ДЕЛА МЫСЛИ. НО НИЧТО НЕ ЗАМЕНИТ 
КАРАНДАШНЫЙ РИСУНОК ГЕНЕТИЧЕСКИ МОДИФИЦИРОВАННОГО ВРЕНА С МАЛИНОВЫМ ВАРЕНЬЕМ. ЕСЛИ БЫ ВЫ ТОЛЬКО 


ЗНАЛИ, КАК ПРИЯТНО ПОЛУЧАТЬ ТАКИЕ ПОДАРКИ. 


ВРЕН \\ Hy, я предпочел бы моди- 
фицировать себя иначе. Чтобы 
можно было нацепить рыцарс- 
кие доспехи и, лениво помахивая 
двуручником, брать интервью у 
разработчиков Total War. Xopo- 

; ший бы репортаж вышел. 


кто не понял, это генетически моди- 
фицированный Врен. Симпатично? 


Две подружки, 
р. Коми, г. Печора 


Прочие сотрудники редакции \\ 
Хи-хи-хи-хи-хи-хи-хи-хи-хи!!! 


30HT \\ Искренне прошу проще- 
ния за пропавшую подписку, 
сейчас же разберусь с людь- 
ми, за нее ответственными. В 
качестве извинений и за пре- 
красного рыжего зайца вы по- 
лучаете еще три месяца, офор- 
мленных на имя Анастасии 


Ачто c Killzone 2? Сели в лужу или втихаря 
готовят киллера для Gears of War? 


(Существуют ли FFX и FFX-2 для PC? 


Нет, не существуют. Square Enix дав- 
но забросила практику выпуска сво- 
их игр на PC и вряд ли компания 


Готовят, да. В атмосфере строжай- 
шей секретности. Мы ждем гром- 
кого анонса в течение ближайших 


месяцев, а релиза — не раньше, чем 
в конце года. 


в ближайшее время. 


чем-то осчастливит компьютерщиков 


АБОНЕНТ ВСЕГДА В ВЫИГРЫШЕ! 


Специальное предложение; 


ИНТЕРНЕТ 


ПОЙКИЮЧЕНИЕ БЕСПЛАТНО 


ТЕЛЕФО! 


Поедвяжюченные 2 Ame wets Москвы м Meee ee 


Lh Ba) 


iC ed Fen в Moone 14 дева 


й Моснсеской бал. — ат 14 до 29 isan 


Уста соне Прямого мосмовоного телефовного мое р 


Симко. Если опять возникнут 
какие-то сложности — пишите, 
разберемся. 


ПЛАТФОРМЕРЫ БУДУТ ЖИТЬ! 


Привет, Страна! Являюсь вашим 
постоянным читателем с 2001 го- 
да, а играть начал еще Ha Dendy 
очень давно. Почему так озаг- 
лавил свое письмо? Просто ме- 
ня очень расстраивают все чаще 
встречаемые на страницах «СИ» 
изречения о том, что, мол, плат- 
формеры устарели и никому из 
современных геймеров они уже 
интересны не будут. И меня сов- 
сем расстроила авторская колон- 
ка в номере 07#232 на стр. 92. 


Многоканальные телефонные BOM pe 


= ПР -тапеонна 


.Выделанные Site Мигернет 


Корпоративы частные соты [VP A) 


"Тостынг, услуги Са центра 


Будет ли Gothic 4, или хотя бы дополнения 
ктретьей части? 


Дополнение к третьей части было 
включено в финансовый отчет раз- 
работчиков, опубликованный еще 

в прошлом году. Кроме того, уже за- 
ключен договор на российское из- 
дание дополнения, но когда именно 
оно выйдет и что в нем будет, сейчас 
неизвестно. 
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Неужели теперь регулярное па- 
дение в пропасть в Castlevania 
это «пример плохого геймдизай- 
на», а не результат ошибки игро- 
ка? И что у платформеров теперь 
«единственное преимущество — 
чисто техническое»? Я совершен- 
но не согласен с этим! Этот стиль 
игр — особенный. Его главные ко- 
зыри за все время существования 
прочно утвердились — это про- 
стота управления и освоения гей- 
мплея, который постепенно на- 


ращивает сложность. Серии игр 
Castlevania, Mario, Sonic полно- 
стью подходят под эти описания. 
Но что происходит сейчас? Поче- 
му жанр платформеров приходит в 
упадок? Ответ прост — его пытают- 
ся осовременить. Переводят игры 
в 30, подвешивают камеру за спи- 
ну персонажа и... это уже не та иг- 
ра. Когда же разработчики нако- 
нец поймут: чтобы осовременить 
такую игру, не надо менять что-то 
в геймплее (не надо менять иде- 
альные вещи), а надо просто пере- 
вести графику в 30, оставив при 
этом игровое действие в двух из- 
мерениях? Некоторые, правда, уже 
поняли. Примеры — Duke Nukem 
Manhattan Project и New Super 
Mario Bros. И еще чуть-чуть о Sonic 
Rivals. Я просто убежден, что если 
бы на ХБох 360 (для примера) пор- 
тировали Sonic 2 с графикой уров- 
ня next-gen в полном 30, сохранив 
при этом вид сбоку, игра разо- 
шлась бы огромным тиражом. По- 
чему Sonic Team не может это сде- 
лать, не знаю. Итог моего письма 
таков: платформеры живы, их це- 
HUT и любит огромное количество 
игроков, но производители делают 
все, чтобы жанр пришел в негод- 
ность. Упадок платформеров — пе- 
чальный, но неоспоримый факт. К 
сожалению. 

P.S. Пожалуйста, при обзорах 
платформеров не надо жаловаться 
на геймдизайн, а то выглядит это 
примерно так: «Почему они поста- 
вили пропасть в то место, куда я 
только что прыгнул?» 


Егор, 


azia@korolev-net.ru 


BPEH \\ Все меняется, и каноны гейм- 
дизайна — тоже. Строго говоря, сов- 
ременные 3)-платформеры назы- 
ваются «платформерами» только 
потому, что они произошли от 
двухмерных Super Mario Bros. и 
Sonic the Hedgehog. На самом же 
Деле они ближе к обычным боеви- 
кам и приключенческим играм. 

Что касается падения в пропасть, 
то тут вот какая штука. Когда про- 
хождение игры от начала до кон- 
ца занимает два часа, смерть от 
падения в пропасть — нормаль- 
ная практика. Когда два часа на- 
до проходить один только уровень, 
так делать нельзя. Игры не стано- 
вятся проще. У геймеров появля- 


ются другие проблемы — решение 
логических загадок, организация 
правильной прокачки персона- 
жа, сложные поединки с врагами. 
И очень глупо погибнуть от паде- 
ния в пропасть аккурат после ак- 
тивации спрятанного на вершине 
трехмерной горы рубильника. Да 
еще и с помощью вызова ручной 
летучей мыши. 

Двухмерные платформеры, вро- 
де New Super Mario Bros. и Sonic 
Rivals — совсем другая тема. Имен- 
но они развивают идеи классичес- 
ких хитов жанра. И даже в этом 
случае глупо, когда есть только 
две проблемы - не упасть в про- 
пасть и не коснуться врага. Как и 
двадцать лет назад. Геймдизайне- 
ры обязаны придумывать каждый 
раз что-то новенькое, иначе играть 
будет неинтересно. 


ПИСАТЬ НЕВРЕДНО 


Добрый день, уважаемая редак- 
ция! Я вам пишу-пишу, вопросы 
задаю, а вы все меня игнорируе- 
те, ну и ладно, все равно писать не 
вредно! 

В последнее время все активно 
следят за тем, как Sony, а точнее 
ее консоль, теряет с каждым днем 
один эксклюзив за другим, и фа- 
натам остается надеяться толь- 

ко на Metal Gear Solid 4: Guns of the 
Patriots и Final Fantasy XIll. В 06- 
щем, не очень яркие перспекти- 
вы у приставки PS3, да и старт был 
провальным и запоздалым, и как 
бы ничего ее не спасает, но на- 
дежда вроде еще есть, хотя и ма- 
ленькая. По крайней мере, мне так 
видится — если внимательно вчи- 
таться в посты на формах и пись- 
ма, которые вам присылают. 
Давайте посмотрим на ситуацию 

с другой стороны. Практически все 
хиты, которые выходят для кон- 
соли от Microsoft, рано или позд- 
но портируются на РС, анонсы о 
портировании можно и сейчас ус- 
лышать: Gears of War, Lost Planet: 
Extreme Condition. Tem не менее, 
Xbox 360 считается успешной KOH- 
солью и очень хорошо продается. 
Или перенос игр на РС не считает- 
ся потерей эксклюзива? 

А если взглянуть на это все с ком- 
мерческой точки зрения (все-таки, 
как ни крути, а игры делают дале- 
ко не альтруисты), то что плохо- 


го в том, что игра может принести 
больше дохода, ведь в этом случае 
у нас больше шансов увидеть про- 
должение. На этом бы и закончить 
свое письмо, так нет... 

А теперь о том, с чего хотел на- 
чать. Когда-то не было ни Metal 
Gear Solid (PS one), ни Resident Evil 
(PS one), ни Devil May Cry (PS2), ни 
God of War (PS2), а ведь это и есть 
те самые самородки, о которых 
тогда никто не знал. Почему же 
сейчас вся ставка делается на сик- 
велы? Что мешает разработчикам 
запустить супермегахит? На мой 
взгляд, рано еще выносить вер- 
дикт. Все еще может повернуться 
на 180 или 360 градусов! 


Владимир Кан, 
kahnv@mail.ru 


BPEH \\ Перенос игр на PC не счита- 
ется потерей эксклюзива, посколь- 
ку на PC на Западе все равно иг- 
рает гораздо меньше людей, чем 
на приставках. К тому же, версии 
для PC выходят гораздо позже, и 
они редко по качеству соответс- 
твуют приставочным оригиналам. 
Вспомните Resident Evil 4 и Devil 
May Cry 3 SE. 

Что касается сиквелов, TO почти 
все мегахиты Xbox 360 - как раз 
оригинальные проекты. Например, 
те же Lost Planet, Gears of War, Viva 
Pinata, Dead Rising. 


cg \\ Hy, во-первых, рано вы хоро- 
ните PS3, она еще поживет и ой 
как поживет! И зря призываете 
«надеяться на Metal Gear Solid 4: 
Guns of the Patriots и Final Fantasy 
ХИ» — что ж с того, если поклон- 
ники других платформ тоже по- 
играют в эти заведомо чудесные 
игры? Пусть приобщаются к пре- 
красному. Да, это плохо для 5опу, 
но ведь хорошо для нас с вами? 
Почему-то отьявленные геймеры- 
фанаты как свои собственные при- 
нимают успехи и падения произ- 
водителей приставок - зачем это? 
Болеть за любимую команду здо- 
рово на футболе, а вечно спорить 
0 том, чей бренд сильнее — зна- 
чит лишний раз умножать и без то- 
го гудящее как рассерженный улей 
рекламное пиар-поле. Игры долж- 
ны быть хорошими не потому, что 
кому-то достались, а кому-то нет, а 
потому лишь, что играть в них ин- 
тересно и весело. 


SMS 


OTBE 


ПРИСЫЛАЙТЕ СВОИ 
ВОПРОСЫ НА НОМЕР 
+] (495) 514-7321 


УСЛУГА БЕСПЛАТНАЯ, ВЫ ОПЛАЧИВАЕТЕ ТОЛЬКО 


РАБОТУ ВАШЕГО ОПЕРАТОРА. 
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Ачто такое Firewall? 

Это просто. Firewall, или брэндмау- 

эр — программа, которая контролиру- 
ет доступ к вашему компьютеру из Се- 
ти, а также доступ вашего компьютера 
в Сеть. Например, если обычно вы за- 
пускаете Internet Explorer и не знае- 

те, к каким сайтам он обращается, то 
брэндмауэр проследит за ним и спро- 
сит у пользователя, позволить ли IE 
обратиться к такому-то сайту. Если 

же браузер попытается сделать что- 
то иное, например, втихую связаться 
с родным microsoft.com, то брэндма- 
уэр вас об этом предупредит. И ес- 

ли слежка 3a Internet Explorer вряд ли 
принесет какие-то открытия, то сете- 
вую деятельность других, не столь бла- 
гонамеренных программ, при помощи 
брэндмауэра можно эффективно от- 
слеживать и контролировать. 


Korga выйдет Devil May Cry 4? 

Обещают осенью этого года. Надо ду- 
мать, в предпраздничный сезон. Как 
только узнаем точнее — сообщим 

В НОВОСТЯХ. 


Наташа Одинцова очень похожа на Lady из 

DMC3! Красивый косплей был бы! 

Был бы, факт. Десять-двадцать ваших 
писем с просьбами и комплиментами 

в почтовом ящике Наташи, возможно, 
убедят ее заняться делом. 


Разве PlayStation 3 не выходит в трех цветах? 
На фотках она черная... 

Нет, консоль бывает только одно- 

го цвета. Все PlayStation 3 — черные. 
Просто у облегченной версии метал- 
лических элементов дизайна нету. 


Меня очень интересует такой вопрос. По- 
чему шрифт из фильма «Человек-Паук» 


и шрифт приставки PlayStation 3 полностью 
идентичны? 

Очень, очень хороший вопрос! Де- 

ло в том, что фильмами про Чело- 
века-паука занимается Sony Pictures 
Entertainment, и права на шрифт так 

и так принадлежат компании. Ходят 
слухи, что шрифт пришелся очень по 
душе самому Кену Кутараги и стал од- 
ним из первых окончательно утверж- 
денных элементов дизайна новой кон- 
соли. Остается только радоваться, что 
Кутараги понравился Человек-Паук, 

а не Гарри Поттер. 


Выйдет ли MGS4 на PC? 
По нынешним данным - нет, не выйдет. 


Мне сегодня приснилось, что Оцелот унич- 
тожал из RPG броневики в MGS4. Если это бу- 
дет, то я пророк! 

Договорились! 


А супермегахиты издатели по-пре- 
жнему запускают. Не стану утом- 
лять вас списками (хотя... вы ведь 
сами называли и Lost Planet, и 
Gears of War, толерантности pa- 
ди прибавлю еще MotorStorm 

и Resistance, удержав в уме еще 
десяток оригинальных разрабо- 
ток последних двух лет), просто 
поверьте — они есть. И лет через 
пять-десять в «Страну» обяза- 
тельно придёт точно такое же, 

как ваше, письмо, где в качест- 

ве примеров тех самых «самород- 
ков прошлого» упомянут именно 
эти, современные нам с вами, иг- 
ры, посетовав мимоходом, что, де, 
«ныне одни сиквелы кругом, а вот 
раньше было время...» Неужто не 
верите?! 


ПРО ТЕЛЕВИДЕНИЕ 


Здравствуй уважаемая редакция. 
Сегодня мы поговорим о взаимо- 
отношениях игр и телевидения. 06 
этом раньше говорили, но сейчас 
почему-то забыли. Не приходила 
ли вам в голову мысль о том, по- 
чему в обществе к геймерам отно- 
сятся достаточно негативно? Хоть 
в последнее время ситуация не- 
много улучшилась, в общем все 
осталось так же. К геймерам при- 
выкли в больших городах, но в 
провинции игры, по мнению боль- 
шинства, удел не совсем здоровых 
людей. Я долго думал, почему так? 
И в числе причин оказалось вли- 
яние телевидения. Я лично знаю 
пять передач про это (ZOOM и FAQ 
на МУЗ-ТВ, «Икона видеоигр», 
«Виртуалити» и X-PLAY на MTV), 
поэтому ограничусь ими. Начнем 
по порядку. ZOOM и FAQ. У обе- 
их передач одна проблема — ве- 
дущие. Материал по теме непло- 
хой, но люди (не игроки) смотрят 
на ведущих и слушают тоже их. 
Ведущий ZOOM мало того что He- 
сколько полноват (ничего лично- 
го, просто стереотип о геймерах), 
так еще и текст читает таким обра- 
зом, как будто слова «геймплей» 

И «графика» видит в первый раз 

и старается не допустить ошибок. 
Бедный ВоТоВ из FAQ выглядит 
очень болезненно (стереотип 2) и 
иногда надевает медицинский ха- 
лат! (зомби-медбрат — интересный 
образ). Но у него нет хотя бы про- 
блем с произношением. Перехо- 


дим к МТУ. Юра Пашков («Вирту- 
алити»), в отличие от предыдущих 
героев, выглядит достаточно хоро- 
шо, но у меня возникает ощуще- 
ние, что он вообще не понимает, 

о чем говорит (может, я и ошиба- 
юсь). X-PLAY. Все хорошо: и 0630- 
ры, и веселые ведущие. Но, к со- 
жалению, сделано не в России. 
Хотя это и не недостаток. Просто в 
Европе все опять лучше, чем у нас. 
Надо перенимать опыт... Ан-нет, не 
надо! Ведь еще осталась «Икона 
видеоигр», на мой взгляд, «Best of 
the best» на отечественном телеви- 
дении. (Это мое мнение, а не рек- 
лама MTV!) Но мое рассуждение 
будет неполным, если я не затрону 
отображение геймеров в различ- 
ных телесериалах. Пример будет 
один — сериал «Кадетство». Здесь 
игры — часть жизни главных геро- 
ев. Но показаны они так, что могут 
рассмешить человека, мало-маль- 
ски знакомого с индустрией ком- 
пьютерных развлечений. Очень 
часто упоминается Counter-Strike. 
Все бы ничего, но в его описании 
герои используют фразы, вроде 
«бери гранатомет» и «твоя цель — 
убить мутантов». Я не понимаю, 
почему создатели сериала так не- 
брежно относятся к тому, чего не 
понимают, тому, что важно для не- 
которых людей? Но это — тема сов- 
сем другого письма. 


Янис «ВЕОЦМЕ», 
redlinel60691@bk.ru 


cg \\ Уменя есть друг, который 
очень любит фразу «В России 
всегда страдали за правду!». Шут- 
ки шутками, а зерно есть: любое 
общество по натуре своей кон- 
сервативно. Оно может увлекать- 
ся идеей просвещения и при этом 
насмехаться над изучением ра- 
диоволн, жечь на костре Джорда- 
но Бруно (эх, услышал бы он, что 
вы сегодня называете «негатив- 
ным отношением»...) и заявлять, 
что персональные компьютеры ни- 
когда и никому не будут нужны. 
Видя, как молодые люди увлека- 
ются чем-то новым, находя (а кто 
ищет, тот всегда найдёт) много- 
численные свидетельства опаснос- 
ти этого занятия (ведь чего толь- 
ко таблоиды не нарассказывают), 
общество загодя старается оттор- 
гнуть эту «заразу». И, между про- 
чим, есть в этом своя правда. Юно- 


шеский эскапизм действительно 
существует, и именно видеоигры 
лучше всего позволяют молодым 
людям переходного возраста от- 
чуждаться от реальности, все глуб- 
же увязая в «ненастоящем» мире. 
И это без шуток плохо. И толь- 

ко мы сами можем популяризо- 
вать наше с вами увлечение, от- 
цепить от него ярлыки «детской 
забавы» и «рая для отщепенцев». 
Развивайтесь гармонично, не за- 
цикливайтесь, не запускайте уче- 
бу ради шмота лута, не забывайте 
о любимых людях, сражаясь с Ко- 
лоссами, вовремя выводите собаку 
погулять, да и сами займитесь на- 
стоящим спортом! Живите полной 
жизнью, покажите всем пессимис- 
там, что вы прекрасный здоровый 
человек, в котором все как по Че- 
хову — и одежда, и тело, и мысли. 
И тогда консерваторы оглянуть- 
ся не успеют, как общество начнет 
считать, что геймер — это не сгор- 
бившийся необщительный близо- 
рукий подросток, не знающий с ка- 
кой стороны берутся за девушку и 
даже «Войну и мир» не читавший, 
а вон тот статный парень с белозу- 
бой улыбкой, черным поясом и 30- 
лотой медалью. А телевидение... 
Оно лишь отражает (подчас в до- 
вольно кривом зеркале, но все же) 
существующую реальность - та- 
кую, какой видит ее обыватель. 

В общем, какой мы эту реальность 
сделаем — то по телевизору и по- 
кажут. Ваша мама еще будет вами 
гордиться! 


ПРИВЕТ, ДРУИД! 


Привет «Страна»! Пишу вам в пер- 
вый раз, хотел обсудить геймер- 
ское время. Наверное, время для 
геймера — самое дорогое. Прос- 
то когда сидишь за компьюте- 
ром, время летит так быстро, что 
не хватает времени ни на что дру- 
гое. Мне, например, на творчест- 
во. Кстати, я занимаюсь лепкой. 
Обычно я редко леплю, в основ- 
ном провожу время за компью- 
тером, а тут что-то вдохновение 
нашло, и я решил отправить вам 
свое творчество, друида-медведя. 
Я хочу спросить: в журнале «СИ» 
у редакторов есть свободное вре- 
мя, чтобы сидеть за компьюте- 
ром, играя в свою любимую игру? 
Пользуясь случаем, хочу задать 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


вам и несколько прочих вопросов: — НЕПРОХОДИТЕ МИМО! 
1. Почему другие разработчи- 
ки или компании, которые ку- 
пила Blizzard, не берутся делать ДИСКУССИЯ 
продолжение Warcraft? Это же ПРОДОЛЖАЕТСЯ НА 
прибыльная игра. . 
2. Вы, случаем, не знаете, в кон- ОНЛАИНОВОМ ФОРУМЕ 
це Frozen Throne Иллидан умер «(И». ЖДЕМ BAC HA 
или нет? А то недавно я смотрел HTTP://FORUM 

олик Burning Crusade, и там он а: 
м GAMELAND.RU 

Дмитрий Перфильев, 
d_404@mail.ru 
Зонт \\ Ответственно вам сооб- 
щаю: уж на что, а на любимые (СПАСИБО ЗА ПИСЬМА! 
игры мы время всегда находим. 
Часто, увы, даже в ущерб рабо- 
те. И коротко по вопросам, ибо ЕСЛИ ВАШЕ ПИСЬМО 
страница не резиновая: НЕ ОПУБЛИКОВАЛИ, 
1. Потому что Warcraft 3 хорош ЭТО НЕ ЗНАЧИТ, ЧТО 
3 


сам по себе. Вы же не хотите по- 
лучить кое-как слепленное про- 
должение великой игры? А раз- 
работчики не хотят его делать. 
Blizzard известна тем, что выпус- 
кает игры редко, но метко. 

2. Не умер. Он еще всем пока- 
жет — например, скоро Илли- 
дан появится в качестве босса в 
World of Warcraft. 


Р.5. И спасибо за друида! Он 
нас очаровал не меньше, чем ге- 
нетически модифицированные 
кролики с прошлой страницы. 
Клевый! 


МЫЕГО HE ВИДЕЛИ. 
МЫ ЧИТАЕМ ВСЕ ПРИ- 
ХОДЯЩИЕ ПИСЬМА. 
ПИШИТЕ НАМ! 


(кажите, будет ли Dark Messiah of Might & Magic 
портирована на PS3? 

Хотя движок Source, на котором сделана 
игра, изначально мультиплатформенный, 
никаких консольных версий Dark Messiah 
of Might & Magic, по нынешним данным, 
He запланировано. А вот для Xbox 360 
игра выйдет. 


Опубликуйте, пожалуйста, рото Йордана Мехнера. 
Буду 6narogapex! 

Пожалуйста. Вот отец принца Персии 
Иордан «Король Персии» Мехнер. 


Я видел в магазине карту памяти PS2 на 64 
метра! Скажите, как мне это понимать? 

А что здесь такого? Уже давно многие 
компании выпускают карты памяти для 
Р$2 с расширенной емкостью, и на 64 
«метра» тоже. Можете покупать без опас- 
КИ, ОНИ, В OCHOBHOM, работают как надо. 
Конечно, поскольку такие карты выпуска- 
ет не Sony, TO стоит быть осторожным, как 
и всегда при покупке аксессуаров для при- 
ставки. Есть шанс попасть на продукцию 
недобросовестного производителя. 


Правда ли, что Killzone 2 будет рассчитан толь- 
KO на онлайн? 

Вряд ли. До сих пор мы не видели ни од- 
ного консольного шутера, в котором не 
было бы однопользовательской кампа- 
нии. Кроме того, в Halo 3 кампания точно 
будет, и нет никаких причин полагать, что 
Killzone 2 станет отставать от своего глав- 
ного конкурента. 


Подскажите, пожалуйста, что известно нового 
о Metroid Рите 3 для Wii? А то предыдущие две 
игры для GC очень понравились. 

Известно, что игра не выйдет раньше 
июня. Когда выйдет — неизвестно. По- 
хоже, что специалисты Nintendo опти- 
мизируют схему управления в Metroid 
Рите 3: Corruption и стараются обес- 
печить наилучшую графику, ведь иг- 
ра станет одним из самых знаменитых 
шутеров на консоли. Как доведут и то, 
и другое до совершенства — так и вы- 
пустят. 


(кажите, пожалуйста, какие комплектующие 
идут в коробке с приставкой Nintendo Wii? 
Подставка, контроллер («пульт» + «нун- 
чак»), сенсорная планка с подставочкой, 
адаптер питания, кабель для подключе- 
ния к телевизору. С российской верси- 
ей в комплекте также идет сборник игр 
Wii Sports. 


Будет nu Final Fantasy для PSP? 

Будет, и даже не одна. В этом году Ha 
приставке выйдет сразу четыре иг- 

ры сериала: Crisis Core: Final Fantasy 

VII (одно из продолжений легендарной 
истории), Final Fantasy Tactics: Shishi 
Sensou (тактическая ролевая игра), а 
также Final Fantasy Anniversary Edition и 
Final Fantasy II Anniversary Edition (pu- 
мейки начальных игр сериала). Правда, 
полноценная «номерная» Final Fantasy 
на консоли выйдет все-таки вряд ли. 


(колько времени будет жить PSP? 

Сложно сказать наверняка. Но, пос- 
кольку на рынке портативных приста- 
вок нет ничего, сравнимого с PSP no 
мощности и функциональности, а сов- 
местимость консоли с PS3 активно ис- 
пользуется Sony, можно предположить, 
что консоль не добралась и до третьей 
части своего жизненного цикла. 


CTPAHA ИГР 


КОНКУРС ИТОГИ НОВОГОДНИХ КОНКУРСОВ 


«ГЕРОИЧЕСКИЙ» 
КОНКУРС 


’ я 


Один из наших творческих конкурсов с призом в виде принтера Epson Stylus 
Photo R390 оказался весьма популярным. Здесь нужно было нарисовать лю- 
бимого героя компьютерной или видеоигры. Работ пришло великое множес- 
тво, причем как по электронной почте, так и по обычной, бумажной. Первое 
место большинством голосов мы решили присудить портрету Хезер из Silent 
Hill 3 (Роман Домбровский). Также нам понравилась Джилл Валентайн — ав- 
тор рисунка (Василий Студенецкий) получит специальный дополнительный 
приз от арт-директора — подписку на «Страну Игр» на полгода. Лучшие 
работы участников конкурса вы можете посмотреть на этих страницах. 


Андрей Моченцов, 
г. Саратов. 


Интересно, что как раз Анд- 
рей в прошлом году выиграл 
у Hac компьютер Depo, поэ- 
тому вместе с рисунком он 
прислал нам фотографию 
счастливого себя с призом 
в руках. Он пишет, что та 
победа в каком-то смысле 
изменила его жизнь — те- 
перь он твердо решил, что 
в будущем станет разработ- 
чиком видеоигр — вернее, 
дизайнером персонажей. 
Сейчас Андрей учится в 
архитектурно-художествен- 
ной студии. 


Николай Текунов, 
drecatcher@ mail.ru 


и, 


Студенецки 


Василий 


г. Москва 


"76 ОАСТРАНА HIPINNIO(235)| 


ИТОГИ НОВОГОДНИХ КОНКУРСОВ КОНКУРС 


olia-sps @ yandex.ru 


Антон Попов 
п "едецэшеу" ешо мо 
‘аомо@ф иэзеЦ 


Александр Лаврухин, 
karaev-denis @rambler.ru 


Роман Домбровский, | Ульяна Осадчая, 
3dsman@ тай. ги james500 @rambler.ru 


GI Wes) Wi 


КОНКУРС — ИТОГИ 
< — 


«СНЕЖНЫЙ» 
КОНКУРС 


gP 


Здесь от участников требовалось сделать геймерскую новогоднюю сне- 
жинку. Призы предоставила компания Sapphire, известный производитель 
видеокарт. Все три наиболее интересные работы пришли по обычной почте, 
в том числе и вылепленная вручную гигантская керамическая «снежинка» в 
форме знака радиации, украшенная гильзами. 


Я место 
роличья снежинка 


2 место Станислав Титов, «= 
Гоночная снежинка г. санкт-Петербург Pits 
1 место Николай Гарибов, Radeon X1300 
Ядерная снежинка — Московская обл. 
Иван Мищенко, Radeon X1300 ь \ 
г. Москва 
Radeon Х1900 XT 


«МУЗЫКАЛЬНЫЙ» 
КОНКУРС 


Несколько вопросов с вариантами ответа — не самый, казалось бы, сложный 
конкурс. Однако многие геймеры не смогли отличить Фэй Вонг от Лю Канга. 
Среди настоящих знатоков было отобрано три победителя. 


1 место 2 место 3 место 
Евгений Ребров, Анна Рудницкая, Михаил Сорокин, 
г. Калуга республика Коми г. Пермь 

iRiver 010 iRiver T10 iRiver IMP-1000 


В ИИ 65) 


итоги КОНКУРС 


ЛИТЕРАТУРНЫЙ 
КОНКУРС 


В этом конкурсе, проводимом нами совместно с компанией Nival Interactive, 


нужно было сочинить сагу или легенду о гномах — героях дополнения «Вла- 
дыки Севера» к Heroes of Might and Magic V. 


Главный приз, настоящий 
гномий шлем, достается 


г. Москва. 


Утешительные призы, 10 наборов «футболка+волшебный браслет Heroes of Might and Magic V» достаются: 


г. Южно-Сахалинск 


г. Иркутск г. Москва, 
г. Тюмень г. Нижний Новгород, 
г. Москва, 
г. Приморск Ленинградской области; г. Москва 
г. Москва. 


Лучше всех справился 
с заданием и выиграл PlayStation 2 


ШПИОНСКИЙ 
КОНКУРС 


= ь Г = gP 
\ ie. С. 
В этом конкурсе, устроенном сразу тремя компаниями — «Руссобит-М», СЕ | 


А аудиоколонки производства той же фирмы и Vellod Impex, нужно было сочинить убедительную легенду для внедрения 
Сэма Фишера в террористическую организацию. 


г. Электросталь. 


Геймерский руль Genius 
SpeedWheel получает 


г. Спасск (Рязанская область) 


г. Краснодар. 


a “ЧА 


В связи с большим количеством участников объявля- 


ется второй тур мультимедийного конкурса по игре 

«Братва и Кольцо»! Пришлите смешной рисунок или П РОФ (( lI 0 НАЛ b- 
фотографию, посвященный игре, по адресу konkurs@ 

gaijin.ru и выиграйте шашку самого Агронома! 

Работы принимаются до 1 июля. Не забудьте указать H lal И КО H КУРС 
свои имя, фамилию и полный почтовый адрес. 


a a 


| Победители _ 


В каждой из двух дополнительных кампаний Guild Wars, что в Factions, что в 


‚ Москва P| р | Nightfall, появилось по две новых профессии персонажей. Мы решили заглянуть 
‚ Москва Е Г в в будущее и попросили прислать варианты классов, которые возможно появят- 
‚ Борисполь (Украина) № =. : a ся в дальнейшем. Kak вы уже узнали из интервью в этом номере, в дополнении 
‚ Волгоград . | = - : Eye of the North изменений будет гораздо больше, чем обычно. Тем не менее, 
‚ Москва Po, специалисты компании «Бука» отобрали лучшие работы, авторы которых полу- 


‚ Москва ! т | чат по комплекту Guild Wars+Factions+Nightfall — на русском языке! 


TPAHA ИГРА О(235) 88179 


PRO ДИСК-ВИДЕОЧАСТЬ 


ИСНОВА В ЭФИРЕ КОРОТКИЕ СУПЕР-ГИПЕР-ТУРБО-НОВОСТИ НАШЕГО ДИСКА. В ЭТОМ ВЫПУСКЕ: ПОСОБИЕ ДЛЯ НАЧИНАЮЩИХ АНГЕЛОВ 
CMEPTH, ВНЕОЧЕРЕДНОЕ НАШЕСТВИЕ ИНОПЛАНЕТЯН НА ЗЕМЛЮ И ВСЕПОЕДАЮЩИЕ ИГРЫ. (СЕНСАЦИЯ, СТАЛИ ИЗВЕСТНЫ ШОКИРУЮЩИЕ ПОД- 
РОБНОСТИ 0 ПОСЛЕДНИХ ДНЯХ ВЕЛИКОГО КОМПОЗИТОРА ФРЕДЕРИКА ШОПЕНА - ОКАЗЫВАЕТСЯ, В ЕГО СМЕРТИ ВИНОВАТО ЕГО УВЛЕЧЕНИЕ 
ЯПОНСКИМИ РОЛЕВЫМИ ИГРАМИ. СКАНАДАЛЫ НЕДЕЛИ - ЦЕРЕМОНИЯ НАГРАЖДЕНИЯ «КРИ AWARDS 2007». РАССЛЕДОВАНИЕ МЕСЯЦА - КТО 
ЖЕТАКОЙ ОЦЕЛОТ? КОНЕЦ БЛИЗОК - ШОКИРУЮЩИЕ ОТКРОВЕНИЯ OT ТОМА КЛЭНСИ - ТОЛЬКО В НАШИХ «ВИДЕОФАКТАХ»! ОЧЕРЕДНОЙ 
ПРЕТЕНДЕНТ НА ЛАВРЫ ПРЕЕМНИКА ELITE? ОТКРОВЕНИЯ В «ВИДЕОПРЕВЬЮ». КОНКУРС OT ELECTRONIC ARTS - ЧТО ЖЕНА САМОМ ДЕЛЕ 
ПРОИЗОШЛО В КЛУБЕ 4GAME? ОТ НАЦИСТОВ - КМОДЖАХЕДАМ! ОТКРОВЕНИЯ 0 СУДЬБЕ CALL OF DUTY! КАЖДЫЕ ДВЕ Si ТОЛЬКО Y HAC! 
(МОТРИТЕИ НЕГОВОРИТЕ, ЧТО HE ВИДЕЛИ! HE ПРОПУСТИТЕ! 


— i=) 
пы | 5 © HOMECOURE 


Полный список 


ВИДЕОФАКТЫ: 


Silent Hill Origins 


METAL GEAR SOLID 3: 


SNAKE EATER 


Насколько человек может быть лоялен к своей 
‘стране? Какова цена этой лояльности? Кто же 


такая Ева на самом деле? Кем же был Адам? Что 
теперь ждет (Снейка? Слишком много вопросов? Не 
бойтесь, вы получите ответы на каждый из них. 
Но - B npegenax дозволенного автором. Многолет- 
ний эпос подошел к концу, история завершена... 


пока. Досматриваем последнюю серию и ждем 
трепетом четвертую часть легендарной саги. 


Tom Clancy’s EndWar Las! ЕТ 
God of War: Chains of Olympus 
Clive Barker’s Jericho 

PCIPS3IXbox 360} 

King’s Bounty: 

Легенда о Рыцаре 1 

The Settlers: Rise of an Empire [1 
Spider-Man 3: The Game 

PC 


Pirates of the Caribbean: 


At World End 39 ЕТ 


Sumotori Dreams ‘Ji 


ВИДЕОПРЕВЬЮ: 
SpaceForce: Rogue Universe ‘Ji 
Skate ЕТ | 
Tenchu 7 


OTELECTRONICARTS | uneoossops 
Earth Defense Force 2017 


leaf ep ie Mobi ten 

of 

компанией Electronic Arts! Напомним, и т au? 

B HEM приняли участие читатели жур- : 

налов «Страна Игр», «PC Игры» и по- Tom Clancy's Ghost Recon 
сетители сайта gameland.ru. Отбо- Advanced Warfighter 2 

рочный этап состоял из трех туров. В Eets: Chowdown! [EN] 

каждом надо было ответить Ha 10 воп- The Elder Scrolls №: 
росов, посвященных Electronic Arts и Shivering Isles Ji 


ИНСТРУКЦИЯ 


1.  ЧТОТАКОЕ 
ВИДЕОЧАСТЬ? 


Часть диска, записанная в формате DVD-video (как 
обыкновенный диск с фильмом). Здесь вы найдете 
самые качественные ролики, видеообзоры и прочие 
уникальные видеоматериалы от «Страны Игр». Чтобы 
все это посмотреть, достаточно запустить диск на любом 
бытовом DVD-nneepe или консолях PS2 и Xbox. То же 
амое можно сделать и на компьютере, если он оснащен 
DVD-npxBogom и Windows Media Player 10 (можно устано- 
вить с нашего диска). 


2). РАЗДЕЛЫ 


ВидеоФакты - выпуск самых горячих видеоновостей 
о наиболее громких проектах. 
Видеопревью - видео высокого разрешения из самых 


ВИДЕОСПЕЦ! 


ее играм. Шутка ли, в отборочных ту- . 
pax приняло участие более 6 тыс. че- ТРЕИЛЕРЫ: 
ловек! И только 10 самых эруди- Call of Duty 4: 


рованных геймеров со всей страны 
получили приглашение на суперфи- 
нал. 0 нем и расскажем. 


Modern Warfare i IH ТЕТ 
Eternal Sonata ТЕ 


Clive Barker's Jericho 


интересных, HO еще He вышедших игр. ОРЗ Бох 360 

Виоеообзоры - лучше один раз увидеть, чем два раза ь 

прочесть! Информативно и наглядно о лучших играх БАНЗАЙ: 

текущего номера. Death Note — 

Трейлеры - десятки самых свежих видеороликов из Nightmare of Justice (клип) 
грядущих игр. Death Note (2-й опенинг) 


Special - все самое необычное и ценное. Игрофиль- 
мы, интервью, наши специальные видеопроекты. 
Банзай! - четыре ролика от рубрики «Банзай!». 


Яблочное зернышко 
(американский трейлер) 
T.M.Revolution — Out Of Orbit 


Для некоторых роликов видеочасти (например, для игрофильма) мы создаем русские субтитры. 


Включить их можно через меню проигрывателя (опция «выбор языка») или консоли. 


180__CTPAHA ИГР. 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска 


PRO ДИСК ВИДЕОЧАСТЬ 


НА КАЖДОМ ДИСКЕ СРЕДИ РАЗНЫХ ВИДЕОМАТЕРИАЛОВ ОБЯЗАТЕЛЬНО НАЙДЕТСЯ ТАКОЙ, 
НЕ il РО ПУСТИТЕ! КОТОРЫЙ МЫ НЕ СТЕСНЯЕМСЯ НАЗВАТЬ САМЫМ-САМЫМ ЛУЧШИМ. НА СЕЙ РАЗ ЭТО... 
и 
КРИ AWARDS 2007 №: 


КРИ скаждым годом становится все более и более специ- в | КРИ i Ov 
ализированным мероприятием, где все меньше шумихи Г. 2 

и разоутого пиара, а стенды все больше нацелены на ин- 
сайдеров игровой индустрии. Это мы наблюдали и на на- 
гражоении «КРИ Awards». Для неподготовленных людей 
церемония могла показаться достаточно сухой и малоди- 
намичной, но на самом-то деле для тех, ради кого все это 
и устраивалось - оля самих разработчиков - событие бы- 
ло по-настоящему волнующим и важным! 


AY: XBOX 360) 
CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE ETERNAL SONATA CLIVE BARKER’S JERICHO "i ioe ETN) Надоела клоунада? Хочется возвращения к 
РО XBOX 360 истокам скетерских игр? Тогда новый проект 
Владельцы консолей нового поколения исстра- Новая игра про страсти-мородасти от Клайва Баркера ot Electronic Arts как раз то, что вы ищете. C 
Голос свободы по-русски, моджахецы с калаша- — дались по свежим JRPG? Для вас - свежий трей- обзавелась полноценным трейлером. Классический нетерпением ждем дебюта Skate! 
ми, американцы под шквальным огнем... Callof лер, смонтированный из заставок и геймплей- набор: спецназовцы, трупы, красавец крестоносец, | 
Duty завязывает с темой Второй мировой. ных моментов под музыку великого Шопена. много хаотичной пальбы, криков и новых трупов. 


SPACEFORCE: ROGUE UNIVERSE о 


Очередной претендент на лавры незабвенной Elite 
ивозможный конкурент сериала Х. Обширная все- 
ленная, свобода действий, масштабные сражения... 


` Е = 


‘\ 


Y >”) РЫ МЫНЕТОЛЬКО ИГРАЕМ И ПИШЕМ РЕЦЕНЗИИ, HO ИВЫКЛАДЫВАЕМ НА ДИСК СОБСТВЕННО- 
даа РУЧНО CHATOE ВИДЕО СГОЛОСОВЫМИ КОММЕНТАРИЯМИ. А ИНОГДА - ДЕЛАЕМ КЛИПЫ. 


EETS: CHOWDOWN! СИ EXCITE TRUCK ГП EARTH DEFENCE FORCE 2017 ЕСТ 
CheTb то, съесть Ce, съесть все! Первый всепое- Первая гоночная игра оля Wii! Насколько удобно Настоящая отдушина для всех арахнофобов, 


дающий видеообзор игры с Xbox Live Arcade! рулить революционным контроллером? ксенофобов и прочих антиглобалистов. 


Представление отличного мистического детекти- 
Ba Death Note: музыкальный клип и опенинг. 


ВИДЕОФ АКТЫ В ЭТОМ РАЗДЕЛЕ ВЫ УЗНАЕТЕ САМЫЕ (ВЕЖИЕ НОВОСТИ ИГРОИНДУСТРИИ ВСЕГО МИРА. КОРОТКИЕ 
КОММЕНТАРИИ И ЯРКОЕ ВИДЕО ПОЗВОЛЯТ ОСТАВАТЬСЯ В КУРСЕ ВСЕХ ЗНАЧИМЫХ AHOHCOB. 


SILENT HILL ORIGINS GOD OF WAR: CHAINS OF OLYMPUS KING’S BOUNTY: ЛЕГЕНДА О РЫЦАРЕ '' Т.М. REVOLUTION - OUT OF ORBIT 


Официальный видеоклип Ha песню Out Of 


j Orbit Таканори Нисикавы, выступающего 
и № : под псевдонимом T.M.Revolution 
= a ate a (Takanori Makes Revolution). 


Tom Clancy’s EndWar * Clive Barker’s Jericho 7! » The Settlers: Rise of an Empire ‘J! « Spider-Man 3: The Game 7 . | 
Pirates of the Caribbean: At World End * Eets: Chowdown! [Tl » Sumotori Dreams 72 | 
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ИМЫ ПРОДОЛЖАЕМ. ОТ СКАНДАЛЬНЫХ НОВОСТЕЙ ВИДЕОЧАСТИ - К СКАНДАЛЬНЫМ НОВОСТЯМ РС-ЧАСТИ. НАШИ 
(ПЕЦИАЛЬНЫЕ АГЕНТЫ СЭМ И МАКС ИССЛЕДУЮТ ПРОБЛЕМУ ЗАВИСИМОСТИ ОТ СЕТЕВЫХ ИГР В ЧАСТНОСТИ И ИНТЕРНЕТА 


В ЦЕЛОМ - ШОКИРУЮЩИЕ ПОДРОБНОСТИ! ГАРРИ ПОТТЕР МЕТИТ НА ЛАВРЫ ЧЕ ГЕВАРЫ? СМОТРИТЕ УНИКАЛЬНЫЕ КАДРЫ! 


ВНОВЫХ «КОРСАРАХ» ТЕПЕРЬ НЕВОЗМОЖНО СОХРАНЯТЬСЯ НА ПАЛУБЕ - ВОПИЮЩИЕ ПОДРОБНОСТИ 0 НОВОМ ПАТЧЕ! 
КВАДРАТНЫЕ ЙОКОДЗУНЫ ВЕСОМ В 96 КИЛОБАЙТ - МИФ ИЛИ РЕАЛЬНОСТЬ? ДЖЕДАИ СРЕДИ НАС - СВИДЕТЕЛЬСТВА 
ОЧЕВИДЦЕВ! СЕНСАЦИЯ, ОРКИ ПЕРЕДВИГАЮТСЯ ПО КЛЕТОЧКАМ И В СТРОГОЙ ОЧЕРЕДНОСТИ - НАШ СПЕЦРЕПОРТАЖ 

C «КРИ». И BOT УЖЕ НАШЕ ЭФИРНОЕ ВРЕМЯ СНОВА ПОДОШЛО К КОНЦУ. ДО ВСТРЕЧИ В СЛЕДУЮЩЕМ НОМЕРЕ! 


GB ДОПОЛНЕНИЙ 


КИНОРОЛИКОВ 


ДЕМОВЕРСИИ 


МЕСЯЦ БЕСПЛАТНО 


ДЕМОВЕРСИИ 


SAM & MAX EPISODE 5: 
REALITY 2.0 


Чего только не расследовали муль- 
тяшные полицейские! И заговор на 
ТВ, имафиозные разборки, и ga- 
же до политики дело доходило. На 
сей раз речь пойдет о развлечени- 
яхв Интернете. В демоверсии поз- 
волено побывать в магазинчике и 


узреть, что может сделать игра на- 
подобие World of Warcraft с самым 
обычным продавцом. 


1.  ЧТОТАКОЕ 
РС-ЧАСТЬ? 


Часть диска, предназначенная для просмотра на 
персональных компьютерах. Здесь вы найдете все 
необходимое для настоящего геймера - демо- 
версии, патчи, моды, полезный софт. Р(-часть ос- 
нащена собственной оболочкой, упрощающей go- 
туп к файлам на диске. Видеочасть с ее помощью 
посмотреть невозможно, нужно воспользоваться 
любым программным DVD-npourpbigatenem. 


2. РАЗДЕЛЫ 


Демоверсии - пробуйте игру еще go выхода. 
Патчи - заплатки, устраняющие ошибки в уже 
вышедших играх. 

Shareware - бесплатные (или условно бесплат- 
ные) игры. 

(Софт - полезные и бесполезные программы. 
Моды - всевозможные дополнения, карты и 
30-модели для популярных компьютерных 
игр. 

Бонусы - шкурки для Winamp’a, старые 
номера «CM» в формате PDF, скринсейверы и 
многое другое. 

Юмор - забавные видеоролики, смешная 
реклама, Йазй-мультфильмы и прочее. 
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Галерея - обои gna рабочего стола, скриншоты 
ииллюстрации из игр. 

Widescreen - трейлеры новейших 
кинофильмов. 

Видео - игровые видеоролики, не вошедшие в 
видеочасть диска. 

Киберспорт - демозаписи, ролики и реплеи из 
популярных кибер-игр. 

Драйверы - программы оля настройки «желе- 
за» вашего PC. 


0: Где найти ролики, 
указанные в содержании DVD?! 


А: внимательно посмотрите, на какой части 

диска они размещены. Если это DVD-4acTb, то вы 
получите к ним доступ, запустив диск на игровой 
приставке, бытовом DVD-nneepe или ОУО-приводе 
компьютера. Как это делается, подробно рассказа- 
но в «Инструкции» к видеочасти. 


0: Не читается диск! Что делать?! 


А: оцените его состояние: He заляпана ли поверх- 
ность, нет ли видимых физических повреждений. 
Попробуйте положить диск между двумя листами 
бумаги и придавить сверху книжкой. Если DVD 
по-прежнему не читается, шлите на chirikov@ 
gameland.ru письмо, в котором подробно опишите 
проблему, конфигурацию компьютера и операци- 
онную систему. 


VIRTUAL SKIPPER 5: 
32ND AMERICA’S 
CUP - THE GAME 


Яхтовый симулятор с серьезным 
уровнем реализма и приятной 
графикой. Геймеры смогут поу- 
частвовать в вух доступных ре- 
гатах близ Валенсии, на выбор 
три команды со своими характе- 
ристиками: Areva Challenge, ML 
Capitalia Team и Victory Challenge. 


ДЕМОВЕРСИИ: 
Sam & Max Episode 5: 
Reality 2.0 
Virtual Skipper 5: 32nd America’s 
Cup —The Game 


ДОПОЛНЕНИЯ ДЛЯ: 
Age of Empires Ill 
Age of Empires Ill: The Warchiefs 
ArmA: Armed Assault 
Battlefield 1942 
Battlefield 2 
Call of Duty 2 
Company of Heroes 
Counter-Strike: Source 
Crashday 
Day of Defeat: Source 
Doom 3 
FEAR. 
GTA: San Andreas 
Half-Life 2 
Quake 4 
Racer 
Red Orchestra: Ostfront 1941-45 
rfactor 
The Elder Scrolls IV: Oblivion 
The Lord of the Rings: The Battle 
for Middle-Earth II: The Rise of 
the Witch-King 
The Sims 2 
Unreal Tournament 2004 
Warcraft Ill: The Frozen Throne 
Warhammer 40,000: Dawn of 
War: Dark Crusade 


Warhammer 40,000: 
Dawn of War: Winter Assault 


ПАТЧИ ДЛЯ: 


The Lord of the Rings: The Battle 
for Middle-earth Il: The Rise of 
the Witch-King v2.01 RU 
Корсары: Возвращение Леген- 
ды v1.2 RU 


SHAREWARE: 


Age of Castles 

Astro Fury 

Bricks of Atlantis 

Cute Knight 

Gold Miner Joe 

Wildlife Tycoon: Venture Africa 
Feeding Frenzy 

Snail Mail 


COPT: 


Arovax AntiSpyware 2.0.113 
Arovax Shield 2.1.103 

150 Commander 1.6.043 

Oront Burning Kit Premium 2.1.5 
Blender 2.43 

Eudora 7.1.0.9 

FlashGet 1.82.1004 
GreenBrowser 4.0.0424 

RapGet 1.32 

Teleport Pro 1.47 
WebSite-Watcher 4.32 
YouTube Downloader 2.2.0 

1 Video Converter 4.1.28 
Advanced WMA Workshop 2.3 
All Media Fixer 7.6 

All Video Splitter 4.0 

n-Track Studio 5.0.8 Build 2268 


TagScanner 5.0 build 511 
Winamp 5.3.4.1239 Beta Full 
NTFS Undelete 0.92 

Central Brain Identifier 8.2.1.2 
Build 0428 R14 

Hidden Administrator 1.7 
ObjectDock 1.90.543 

Reg Organizer 4.10 

TuneUp Utilities 2007 6.0.2200 


WIDESCREEN: 


Пираты Карибского Моря 

На Краю Света 

Гарри Поттер и Орден Феникса 
Час Пик 3 

Шрэк Третий 

Ультиматум Борна 


ВИДЕОРОЛИКИ: 


Наю 2 
Boogie Wii 

— 
PaRappa the Rapper sy 
Gundam Musou 53 


Odin Sphere [Я 
Stuntman Ignition 


Xbox 360)PS3} 
TimeShift 4 Ltt! 
Forza Motorsport 2 ТЕ 


ГАЛЕРЕЯ: 


Обои для рабочего стола, 
арт и скриншоты к играм 
в номере 

Обои для рабочего стола от 
рубрики «Банзай!» 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска 


PRO ДИСКАР(-ЧАСТЬ 


ДЖЕНТЛЬМЕНСКИЙ 
НАБОР ВЛАДЕЛЬЦА 


НА ДИСКЕ РАСПОЛОЖИЛИСЬ НЕ ТОЛЬКО ВИДЕОМАТЕРИАЛЫ И ИГРЫ. 
КАЖДЫЙ НОМЕР МЫ НАПОЛНЯЕМ РАЗДЕЛ «ГАЛЕРЕЯ» ОБОЯМИ, 
(КРИНШОТАМИ И ПРОСТО КАРТИНКАМИ К СТАТЬЯМ В НОМЕРЕ. 


ГАЛЕРЕЯ 


Прошивка: "1 
Демоверсия: 
Видеоролики: 
Атакже: 


3.40 

God oto аз Medal of Honor H 
— Е Нутриз, Driver g ие 
ные программы, обои, рее rte ety 


a 
РУБРИКА «БАНЗАЙ!» 


В рамках дисковой рубрики PSP-Zone мы постоянно держим Ha DVD самую свежую версию прошивки, 
необходимый минимум программ-конвертеров (они пригодятся оля чтения книг, просмотра видео и тысячи 
прочих полезных дел), а также выкладываем обои для рабочего стола, демоверсии новейших игр, а заодно 
Save-qaiinbl, add-on’b! и видеоролики - все оля вас! 


ИЛЛЮСТРАЦИИ 


WIDESCREEN 


ГАРРИ ПОТТЕР И ОРДЕН ФЕНИКСА 
Премьера очередной серии экранизации, пожа- 
луй, самой популярной сказки современности уже 
этим летом, а пока наслаждаемся межоународ- 
ным трейлером картины. 


(OPT 


ПИРАТЫ КАРИБСКОГО МОРЯ: 
НАКРАЮ (СВЕТА 
До премьеры остается совсем немного времени, 


ипотому - ликуйте фанаты Джека Воробья, этот 
промо-ролик посвящен ему, и только ему! 


БЕСПЛАТНЫЕ (ИЛИ УСЛОВНО БЕСПЛАТНЫЕ) ПРОГРАММЫ ДЛЯ ВСЕХ 
ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ ПЕРСОНАЛЬНЫХ КОМПЬЮТЕРОВ 


BLENDER 2.43 

Бесплатный редактор графики и анимации, вклю- 
чающий инструменты трехмерного моделирова- 
ния, обработки видео и изображений и пакет оля 
создания собственных интерактивных игр. 


(ВЕЖИЕ «ЗАПЛАТКИ» 
ДЛЯРС-ИГР 


ПАТЧИ 


TUNEUP UTILITIES 2007 6.0.2200 
Оптимизировать работу компьютера, настроить 
важные элементы операционной системы и прило- 
жений, очистить жесткий диск от мусора и времен- 
ных файлов, восстановить удаленные документы. 


THE LORD OF THE RINGS, THE BATTLE 
FOR MIDDLE-EARTH Il, THE RISE OF THE 
WITCH-KING V2.01 

Подправлен баланс pac, исправлен ряд мелких 
ошибок и внесены некоторые улучшения. 


АНОНСЫ НОВЫХ НОМЕРОВ 


WWW ИЩИТЕНА САЙТЕ 


КОРСАРЫ: ВОЗВРАЩЕНИЕ ЛЕГЕНДЫ V1.2 
Исправлено множество ошибок в квестах, диало- 
гахи других элементах игры. Патч вносит мно- 
жество изменений и добавлений, например, оп- 
цию «скорость получения опытах. 


ВИДЕОСПЕЦ 


FREEWARE/ 
SHAREWARE 


CUTE KNIGHT 

Приютская девочка ищет свою судьбу. Станет ли 
она принцессой или наденет тяжелую броню - за- 
висит лишь от действий игрока. Как и подобает 
RPG, тут необходимо развивать героиню, 
уничтожать монстров, совершенствовать навыки, 
выполнять квесты и собирать оревние артефакты. 
Захватывающий сюжет и насыщенный геймплей. 


AGE OF CASTLES 

Отличная пошаговая стратегия о классическом про- 
тивостоянии меча и магии. (начала нужно выбрать 
правящего короля и завербовать крестьян в свою 
армию, а после - сражаться за территорию с оруги- 
ми царствами, уничтожать орды мертвых воинов, 
возводить защитные сооружения и так далее. 


«HEROES OF MIGHT & MAGIC V: ПОВЕЛИТЕЛИ ОРДЫ» 


ПРЕЗЕНТАЦИЯ 


БОНУСЫ 


АРХИВ «СИ» 

РОЕ-версии четырех номеров нашего 
журнала годовалой, трех-, пяти- и семи- 
летней давности. 


SUMOTORI DREAMS 


(оревнования квадратных HOKOg3VH! 


RYAN VS DORKMAN 
Недавно совсем в галактике близкой 
фанаты «Войн звездных» кино сняли. 


(амый полный и самый подробный список всех 
представленных на диске свежей «Страны Игр» 
материалов вы всегда можете найти на сайте 
www.gameland.ru в разделе «Журналы». 


Буквально за несколько часов go открытия КРИ компания Nival Interactive анонсировала второй add-on 

K Heroes of Might and Magic V. Как и предполагалось, новой расой в нем стали орки. Между тем разработчики, 
отвечая на вопросы публики, поведали массу интереснейших подробностей и, в частности, заявили, что 
«Повелители орды» станут последним add-on’om для Heroes of Might and Magic V. 
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ДОПОЛНЕНИЯ 


ВЕЛИКИЕИГРЫ ЖИВУТ ДОЛГО - ПОРОЙ ДАЖЕ ДОЛЬШЕ СВОИХ СОЗДАТЕЛЕЙ. MM HE ДАЕТ УМИРАТЬ ТВОРЧЕСТВО ПОКЛОН- 
НИКОВ, СОЗДАЮЩИХ ВСЕ НОВЫЕИ НОВЫЕ МОДЫ. ИХ ПОДДЕРЖИВАЮТ ТРУДОЛЮБИВЫЕ РАЗРАБОТЧИКИ, У КОТОРЫХ 


(ОХРАНИЛОСЬ ВЕЛИКОЕ МНОЖЕСТВО ИДЕЙ. BCE 3TO - НАНАШЕМ ДИСКЕ. ДВАЖДЫ В МЕСЯЦ. ТОЛЬКО ДЛЯ BAC. 


BATTLEFIELD 1942 

Доррелиза созрела Homefront 42, модификация, которая создавалась еще с 2002 года. Срок разработки нема- 
ленький, но все же лучше позоно, чем никогда, тем более что выбранная тематика представляет определенный 
интерес. В качестве ориентира автором Moga был выбран хорошо известный шутер Halo. По сути, Homefront 42 
представляет собой именно Halo, портированный на движок Battlefield 1942. Оружие, техника, персонажи - все 
было скопировано с максимальной точностью, вольности допускались лишь в отношении карт. 


CALL OF DUTY 2 

Первая из карт, 5Т000, выглядит несколько примитивно, но зато какая интересная! Воевать предстоит в многочис- 
ленных узких коридорах, которые буквально кишат немцами. Вторая одиночная миссия, Leningrad, может легко 

конкурировать с любой картой из кампании Call of Duty 2. При всей надуманности сюжета данной работы она поб- 
купает ураганным динамизмом, да извуковой фон выше всяких похвал. Не меньший интерес представляют кар- 
ты для одиночного режима: mp_Bocage Winter v2, mp_FR Desert Village, mp_Montebourg и mp_Saar River v1.1. 


CRASHDAY 

Автомобилей в этот раз четыре штуки, и почти все эти аппараты заточены под быстрые кольцевые 
трассы. Вы найдете такие экземпляры, как BMW M3, BMW M3 GTR и Mario Mushroom, и лишь одна машина 
выбивается из этой подборки (Ha Monster Truck правильнее рассекать по безоорожью, вот там у вас He 
много будет конкурентов). Под стать машинам и трассы: все они представляют собой скоростные треки, 
полные зятяжных поворотов. 


Pe 


DOOM 3 

Файл в подборке всего один, зато это не какая-нибудь карта, а тотальная конверсия. Наконец-то нашлась 
хотя бы одна команда, которая взялась за создание на базе Doom 3 Moga по мотивам Quake. A Quake в 
Shambler’s Castle узнается мгновенно: авторам удалось полностью воссоздать гнетущую атмосферу игры. 
Мрачные коридоры замка лишь добавляют сходства. Ради пущей стилизации создатели мода не стали пе- 
ределывать модели оружия, зато все враги целиком переработаны. 


F.E.A.R. 

Главным блюдом в нынешней подборке выступает карта The Clone Crisis: Investigating the crisis 1.0, предназначен- 
ная оля одиночного прохождения. Armacham Technology Corporation снова отличилась на ниве клоностроительс- 
тва, иглавному герою предстоит сорвать планы по выращиванию очередной машины оля убийств. И, конечно, 
без девочки и галлюцинаций дело не обойдется. Mog одиночный режим игры заточена и Masada, одновременно 
она представляет интерес и для любителей массовых баталий. A уже третья - УМап Damnation - сетевая целиком. 


RFACTOR 

Трасс gna rFactor Ha этот раз не будет, но данный мод наверняка восполнит их отсутствие. Поклонники Pop- 
мулы-1 бьют B фанфары - на их улице праздник. Создатели модификации FSONE 2006 представляют фи- 
нальную версию своего творения - вам дарован уникальный шанс вернуться в прошлый формульный 
сезон и самому решить, кто станет чемпионом. Полный набор болидов сезона 2006 года, но, как это заве- 
дено, авторы не приготовили трассы, оставив их на попечение прочим фанатам Формулы-1. 


1ВДВАСТРАНА ИГРАВТО(235) 


HALF-LIFE 2 

Пейнтбол давно стал популярным видом развлечения. Любителей пострелять gpyr в друга хватает и в реаль- 
ном мире, и в виртуальном, одним словом, тема востребована. Моды, посвященные пейнтболу, есть прак- 
тически для каждого известного шутера, теперь кним присоединился и Half-Life 2. Создатели Digital Paintball: 
Source Alpha решили не ограничиваться банальным копированием идеи и породили некоторые нововведения. 
(амой главной особенностью MOGs является то, что на карте предусмотрено место сразу для нескольких арен. 


THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION 

Подборка плагинов на этом диске в основном посвящена домам и новым локациям. Ищущим новое жили- 
щемы можем предложить Belda Elysium Manor House v1.31 близ развалин Belda. Особняк солидно выглядит 
наружи, а его убранство удовлетворит вкусы даже самой избалованной знати.Также советуем взглянуть 
на Cropsford А Knights Estate 1.0, заменяющий постоялый двор Cropsford полноценным поместьем. Оно за- 
перто, но попасть туда несложно - достаточно выкрасть ключ из находящегося неподалеку храма. 


Остановите мгновенье! 


2:9 


„9 
YY 


Журнал «Страна Игр» и компания ATI продолжа- 
ютконкурс самых интересных скриншотов (сним- 
ков сэкрана) из игр. Задача участника - заснять 
некий любопытный момент или запечатлеть ка- 
кое-то собственное достижение. Это могут быть 
секретный уровень, битва с последним боссом, 
потайная пещера с редким артефактом. Таблицы 
рекордов и другие достижения, выраженные су- 
хими цифрами, не предлагайте. Также бесполез- 
ны самые красивые скриншоты с первых уровней, 
которые может сделать кто угодно. 

Каждый участник, помимо собственно картинки, 
должен прислать максимально подробное тек- 
товое описание к ней, где говорится, что же за 
достижение она демонстрирует. Скриншоты мо- 
гут быть сняты с игр как для PC, так и для KOH- 
солей (в этом случае потребуются ТУ-тюнер или 
видеокарта с видеовходом). 


(криншот показывает последние секунды «Блазера», самого мощного юнита расы Блазер игры «Космичес- 
кие рейнджеры 2». 
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ПЛАТФОРМА: МИ КОГДА: 29 МАЯ 2007 ГОДА (США) Е 
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Cytb сериала Mario Party практически неизменна - зато каждый год с новой час- 
тью мы получаем несколько десятков новых и интересных мини-игр. Восьмой 
выпуск мы ждем с особенным энтузиазмом - ведь в нем будут реализованы 
все возможности пульта для Wii! Не забыты и лазерная указка, и отслеживание 
перемещения пульта в пространстве, и привычное кнопочное управление. 

6 игровых полей и 14 персонажей из Грибного королевства предстанут перед 
нами этим летом. И это не может не радовать - ведь Mario Party действительно 
нет равных среди развлечений для компании из четырех человек. 


Big Brain Academy: Wii Degree 


ПЛАТФОРМА: Wil КОГДА: 11 ИЮНЯ 2007 ГОДА (США) 


ЕЖЕ 
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ПЛАТФОРМА: PS21 КОГДА: 22 МАЯ 2007 ГОДА (США) 
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Tham выхода лучших игр 
на ближайшии месяц 


В этом разделе мы публикуем официаль- 
ные даты поступления в продажу игр оля 
РСи приставок на ближайшие полтора 
месяца. Если в графе «регион» указана 
Европа, это означает, что проект появится 
в России почти в тот же день - в крайнем 
случае, на неделю-другую позже. Игры, 
которые выходят только в США, можно 
приобрести с помощью интернет-магази- 
нов (например, http://www.gamepost.ru). 
Учтите, что на портативных консолях (GBA, 
PSP, DS), а также PC никакой региональной 
защиты нет, и можно спокойно покупать 
диски и картриджи оля них в США. Если 
воруг не нашли игру в продаже - поп- 


робуйте дождаться следующего номера Forza Motorsport 2 


«(И» и взгляните на новый список 
релизов. Возможно, ее выход был просто ПЛАТФОРМА: Х360 | КОГДА: 8 ИЮНЯ 2007 ГОДА 


перенесен. 


18.05 Bone: Out From Boneville Telltale Games Европа 
18.05 Bone: The Great Cow Race Telltale Games Европа 
22.05 Pirates of the Caribbean: At World’s End Disney CLUA 
22.05 Surf's Up Ubisoft CLUA 
25.05 Halo 2 Microsoft Европа 
25.05 Space Force 2: Rogue Universe DreamCatcher Европа 
25.05 Tomb Raider: 10th Anniversary Edition Eidos Европа 
05.06 Enemy Territory: Quake Wars Activision CLUA 
05.06 The Sims 2: H&M Stuff Electronic Arts CLUA 
05.06 Tom Clancy's Ghost Recon Advanced Warfighter 2 Ubisoft CLUA 
08.06 Monster Madness: Battle for Suburbia SouthPeak Европа 
08.06 Shadowrun Microsoft CLUA 
PLAYSTATION 2 
15.05 Shrek the Third Activision США 
18.05 Legend of the Dragon Game Factory Европа 
18.05 SOCOM U.S. Маму SEALs: Combined Assault SCEE Espona 
22.05 Dawn of Mana Square Enix CLUA 
22.05 Odin Sphere Atlus CLUA 
22.05 Surf's Up Ubisoft CLUA 
25.05 Buzz! Junior: RoboJam SCEE Espona 
25.05 Impossible Mission Play It! Европа 
25.05 Pirates of the Caribbean: At World’s End Disney Европа 
25.05 Shadow Hearts: From the New World Ghostlight Espona 
25.05 Shinsengumi Gunrou-den Sega Европа 
25.05 Spectral vs. Generation Ghostlight США 
25.05 Spongebob & Friends: Battle for Volcano Island THQ Европа 
25.05 Tomb Raider: 10th Anniversary Edition Eidos Европа 
29.05 Atelier Iris 3: Grand Phantasm NIS America США 
31.05 Art of Fighting Anthology SNK Playmore США 
01.06 Naruto: Uzumaki Chronicles Namco Bandai Европа 
04.06 Guitar Hero: 80’$ Edition RedOctane США 
08.06 WWII: Battle Over Europe Midas Европа 
12.06 Naruto: Ultimate Ninja 2 Namco Bandai США 
15.06 Fantastic 4: Rise of the Silver Surfer Take Two Европа 
PLAYSTATION 3 
15.05 MLB 07: The Show SCEA CLUA 
22.05 Surf's Up Ubisoft CLUA 
25.05 Pirates of the Caribbean: At World’s End Disney Европа 
25.05 Tom Clancy’s Rainbow Six Vegas Ubisoft Европа 
04.06 Vampire Ват AQ CLUA 
15.06 Fantastic 4: Rise of the Silver Surfer Take Two Espona 


15.05 Escape from Bug Island intendo CLUA 
15.05 Shrek the Third Activision США 
18.05 Legend of the Dragon Game Factory Европа 
22.05 Pirates of the Caribbean: At World’s End Disney США 
22.05 Surfs Up Ubisoft США 
25.05 Mario Strikers: Charged Football intendo Европа 
29.05 Mario Party 8 intendo США 
29.05 Tamagotchi Party On! amco Bandai США 
08.06 Mortal Kombat: Armageddon Midway Европа 
08.06 Pangya! Golf with Style Tecmo Европа 


Потенциальный хит ©2 (корее всего, очень даже неплохая игра 


11.06 
12.06 
12.06 
15.06 


Big Brain Academy: Wii Degree 
Scarface: The World Is Yours 

The Sims 2: Pets 

Fantastic 4: Rise of the Silver Surfer 


Nintendo 
Vivendi 
Electronic Arts 
Take Two 


Европа 


XBOX 360 


18.05 
22.05 
25.05 
25.05 
29.05 
05.06 
08.06 
15.06 


Monster Madness: Battle for Suburbia 
Surf's Up 

Pirates of the Caribbean: At World’s End 
WarTech: Senko no Ronde 

Shadowrun 

Call of Juarez 

Forza Motorsport 2 

Fantastic 4: Rise of the Silver Surfer 


SouthPeak 
Ubisoft 
Disney 
Ubisoft 
Microsoft 
Ubisoft 
Microsoft 
Take Two 


NINTENDO DS 


15.05 
15.05 
16.05 
17.05 
18.05 
22.05 
22.05 
22.05 
25.05 
25.05 
25.05 
25.05 
25.05 
01.06 
01.06 
04.06 
04.06 
04.06 
04.06 
05.06 
08.06 
08.06 
15.06 


18.05 
18.05 
18.05 
19.05 
22.05 
22.05 
25.05 
25.05 
25.05 
25.05 
25.05 
25.05 
01.06 
04.06 
05.06 
08.06 


Etrian Odyssey 

Touch the Dead 

Happy Kitchen 

Code Lyoko 

MinDStorm 

Death, Jr. and the Science Fair of Doom 
aruto: Ninja Council 3 

Surf's Up 

Custom Robo Arena 

Final Fantasy Fables: Chocobo Tales 

Pirates of the Caribbean: At World’s End 

Spongebob & Friends: Battle for Volcano Island 

The Settlers 

lega Man ZX 

Wario: Master of Disguise 

Hiite Utaeru DS Guitar M-06 

Planet Puzzle League 

Prey the Stars 

Time Ace 

Dragon Ball Z: Harukanaru Densetsu 

Brothers in Arms DS 

mpossible Mission 

Fantastic 4: Rise of the Silver Surfer 


Dragon Ball Z: Shin Budokai 2 

Legend of the Dragon 

SOCOM: U.S. Navy SEALs Fireteam Bravo 2 
Crush 

Brooktown High: Senior Year 

Surf's Up 

Crush 

Heatseeker 

Impossible Mission 

Pirates of the Caribbean: At World's End 
Tom Clancy's Rainbow Six Vegas 
Valhalla Knights 

Capcom Puzzle World 

Coded Arms: Contagion 

Tomb Raider: Anniversary 

Pac-Man World Rally 


Atari 

Eidos 

Ubisoft 

Game Factory 
505 Game Street 
Konami 


intendo 
Square Enix 
Disney 
THQ 
Ubisoft 
Capcom 
intendo 
Ubisoft 
intendo 
Koei 
Konami 
Atari 
Ubisoft 
Play It! 
Take Two 


Atari 

Game Factory 
SCEE 

Sega 

Konami 
Ubisoft 

Sega 
Codemasters 
Play It! 
Disney 
Ubisoft 
Xseed 
Capcom 
Konami 

Eidos 

Namco Bandai 


Появлением на всех популярных платформах игры по одноименному мульт- 
(фильму уже никого не удивишь. В случае с Surf’s Up ситуация, однако, выходит 
любопытной: симуляторы серфинга в народе никогда популярны не были, зато 
даже проходные проекты по новым трехмерным мультикам в последнее время 
метались с полок. Впрочем, Surf’s Up итак обещает быть веселой и несерьезной. 
В этом мы убедимся достаточно скоро: на тропический остров, где проходит 
всемирный чемпионат пингвинов по серфингу, геймеров зазовут за две с лишним 


недели gO премьеры мультфильма. 


Naruto: Uzumaki Chronicle 
ПЛАТФОРМА: PS2 | КОГДА: ТИЮНЯ 2007 ГОДА 


ПЛАТФОРМА: WIITKOTZIA: ВИЮНЯ 2007 ГОДА 


CTPAHA ИГР 


Финал вел звезда Муз-ТВ Влад Лехов! 


онкурс от Electronic 
Arts вызвал среди 
геймеров небывалый 
ажиотаж. С ноября 
2006 года в трех отборочных 
турах приняло участие более 

6 000 читателей журналов 
«Страна Игр», «РС ИГРЫ» и 
посетителей сайта gameland.ru! 
И только 10 из них получи- 

ли приглашение приехать в 
Москву и сразиться за главный 
приз — бесплатную экскурсию 
по лучшим студиям Electronic 
Arts в США, Европе и Канаде! 
На финал прибыли геймеры из 
Краснодара, Санкт-Петербурга, 
Красноярска, Краснокамска, 


Участники суперфинала 

отвечают на решающий 

вопрос. Через минуту onpe- 
лится имя победителя. 


CTPAHA ИГРВВТО(235) 


Нижнего Новгорода и Таганрога. 
Остальные 4 участника оказа- 
лись москвичами. 

Финал прошел 7 апреля в ком- 
пьютерном клубе 4бате — одном 
из лучших в столице. Как и во 
время отборочных туров, на 
финале участники демонстри- 
ровали свои знания компании 
Electronic Arts и ее игр. Конкурс 
состоял из пяти этапов. Сперва 
ведущий — звезда Муз-ТВ Влад 
Лехов — задавал претендентам 
каверзные вопросы, на ко- 
торые они отвечали на своих 
компьютерах. На этом этапе из 
соревнования выбыли 4 учас- 
тника, набравшие наименьшее 


Вот они - 10 самых эрудированных геймеров страны. 


количество баллов. Им доста- 
лись эксклюзивные сувениры от 
Electronic Arts и новые игры этой 
компании. 

Второй конкурс был послож- 
нее — участники угадывали 
игру, арт из которой был 
изображен на экране. Задание 
кажется простым, но дело 

в том, что каждый арт был 
закрыт двадцатью пазлами 
разной формы. Финалисты по 
очереди убирали мешающие 
им элементы, пока кто-нибудь 
не давал ответа. Какие-то арты 
участники отгадывали почти 
сразу, а с некоторыми у них 
возникали сложности. К при- 


СМОТРИТЕ 
ВИДЕОРЕПОРТАЖ 


HA ДИСКЕ! 


ФИНАЛ КРУПНЕЙШЕГО КОНКУРСА ДЛЯ ГЕЙМЕРОВ 


меру, изображение с Кейном из 
Command & Conquer 3: Tiberium 
Wars финалисты угадали лишь 
после того, как открыли почти 
половину картинки. Выбывший 
в этом конкурсе участник полу- 
чил сувениры от Electronic Arts 
и консоль нового поколения 
Xbox 360 с двумя играми в 
комплекте. 

В третьем этапе финалисты 
соревновались в знании 
саундтреков из игр Electronic 
Arts. Во время этого конкурса 
звучали композиции из The 
Sims 2, SimCity 4, FIFA 07, Need 
for Speed: Carbon и других 
известных проектов. В то время 


Победитель конкурса - Алексей Голычев из Красноярска. 
B pykax у Алексея - сертификат на поездку по лучшим 
студиям Electronic Arts в США, Европе и Канаде. 


ФИНАЛ КРУПНЕЙШЕГО КОНКУРСА ДЛЯ ГЕЙМЕРОВ 


В разгаре первый конкурс - Участники отве- 
чают на вопросы об играх Electronic Arts. 


Алексей Голычев, 


победитель конкурса: 


«Участвуя в первом туре конкурса 

or Electronic Arts, я и предположить 

He мог, что в апреле 2007 г. поеду в 
Москву на финал. Дело в том, что я 
‘He первый год участвую в различных 
конкурсах, и go сего момента удача 
мне не улыбалась. Финала я ждал с 
нетерпением и разочарован не был. Я 
познакомился с другими участника- 
ми конкурса, которым непомерно 
благодарен за борьбу. Аещея хочу 
‘поблагодарить мега-компанию 
Electronic Arts — go них в России кон- 
курсов подобных масштабов никто не 
проводил. За это им огромное спасибо! 
Теперь я поеду в тур по лучшим сту- 
‘диям Electronic Arts и, честно говоря, 


как диджей запускал мелодию, 
на экране появлялся список из 
шести игр. Естественно, был 
среди них и правильный ответ. 
Каждые 20 секунд одно непра- 
вильное название исчезало, так 
что у участников была неплохая 
подсказка. На этом этапе из 
конкурса также выбыл один 
читатель. Он получил сувениры 
от Electronic Arts и консоль Xbox 
360 с тремя новыми играми. 
Четвертый конкурс напоминал 
первый. В нем участники тоже 
отвечали на вопросы об играх 
Electronic Arts. Правда, на этот 
раз все вопросы были сгруп- 
пированы по пяти темам: The 


Финалисты, занявшие 4, 5 и 6 места, получили 
пециальные призы от компании Microsoft — 
приставки нового поколения Xbox 360. 


Need for Speed, Black & White, 
Command & Conquer, Battlefield 
и The Sims. К тому же, на вопро- 
сы отвечали на все участники, 

а только тот, кто быстрее других 
нажал на специальную кнопку. 
За каждый верный ответ 

в этом конкурсе финалисты по- 
лучали по три балла. После 15 
вопросов определилась тройка 
читателей, проходившая в 
суперфинал. Ну а проигравший 
финалист получил от компании 
Microsoft игровую приставку 
Xbox 360 с четырьмя играми 

и сувениры от Electronic Arts. 

В суперфинал прошли только 
иногородние участники: Андрей 


из Краснодара, Алексей из 
Красноярска и Борис из Нижне- 
го Новгорода. Перед последним 
вопросом каждый из них поста- 
вил на суперфинал столько 
баллов, сколько посчитал 
нужным. Естественно, из числа 
набранных во время конкурса. 
Затем финалистам был задан 
всего один вопрос, но без ва- 
риантов ответа. Таким образом 
и были распределены места на 
пьедестале. Третье место занял 
Борис Бражник из Нижнего 
Новгорода. За свои старания 

и знания он получил мощный 
геймерский компьютер. 
Вторым стал Андрей Довгий из 


MOY не дождусь, когда, наконец, 
отправлюсь в это незабываемое 


путешествие». 


Краснодара. Как и Борису, ему 
достался мощный компьютер, 
а также монитор с диагональю 
21 дюйм. А победителем стал 
Алексей Голычев из Красноярс- 
ка. Именно он отправится в тур 
по лучшим студиям Electronic 
Arts в США, Европе и Канаде! 


Компания Electronic Arts и 
редакция журнала «Страна 
Игр» от всей души поздравляют 
победителей и благодарят всех 
участников конкурса. Если вы 
не выиграли в этот раз, не отча- 
ивайтесь. Участвуйте в будущих 
конкурсах, и вам обязательно 
повезет! @ 


Участники, занявшие первые три места, стали обладателями уникальных серебряных колец, Кейна 


из Command & Conquer 3: Tiberium Wars. К слову, пока что таких колец в России всего 10 = 


2 
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В продаже с 6 июня 


Heroes of Might and Magic V: 
Повелители Орды 


ООЖИСТРАНА ИГР 


Один из главных анонсов прошедшей КРИ 
2007 - второе дополнение к Heroes of Might 
and Magic V. Поклонники сериала сильно 
огорчились, когда не обнаружили ни в ори- 
гинальной игре, ни во «Владыках Севера» 
‘тарожилов вселенной - варваров-орков. 
Иэто при том, что в Dark Messiah красноко- 
жие крепыши были одними из основных 
противников. В «Повелителях Орды» все 
‘тановится на свои места. A еще у каждого 
юнита появится альтернативный апгрейд — 
прямо как в Disciples. 


FLATOUT: ULTIMATE CARNAGE (XBOX 360) 
Разработчики из BugBear рассказывают о сложностях перехо- 
ga Ha next-gen, финской игровой индустрии и жизни студии. 


NEVERWINTER NIGHTS 2: MASK OF THE BETRAYER (PC) 


Долгожданное дополнение - развейте героя go 30-го уровня! 


ОБЗОР 
LUNAR KNIGHTS (DS) 


Вампирские происки Хидео Кодзимы. 


ОБЗОР 
DEFJAM: ICON (XBOX 360, PS3) 


В pane только мальчики. 


WARHAMMER ONLINE: AGE OF RECKONING (PC) 
Новая встреча со знаменитой вселенной в одной из самых 
ожидаемых MMORPG от создателей Dark Age of Camelot. 


ДЖАЗ: РАБОТА ПО НАЙМУ (PC) 


Jagged Alliance 30: старая игра с новым названием. 


ОБЗОР 
RATCHET AND CLANK: SIZE MATTERS (PSP) 


Размер имеет значение. 


ОБЗОР 
VIRTUA TENNIS 3 (XBOX 360, PS3) 


Мария Юрьевна и ее мячики. 


ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ ГОЛЛАНДИИ 
Думаете, Нидерланцы - родина лишь Killzone Age of Wonders? 
Но это далеко не единственные игровые достижения Голландии. 


НОВАЯ ЖИЗНЬ MIGHT AND MAGIC 


Все, что вы хотели знать о мире Асхана. 


FINAL FANTASY ХИ: REVENANT WINGS (DS) 


Необычная «младшая сестра» нашумевшей RPG. 
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ПРИШЛА ПОРА СМЕНИТЬ ПАРТНЕРА! 


© Видео: Смотри видео высокого разрешения и HOT! 


о ааа" ON ee едете ЕО ene 


Tl Rade on™ уже сегодня. 


: АТ] Надеоп | ДП Radeon ™ 
Г] 


Г ТИМ в. 
| В ИЯ Го СИИ ИИ 


ЖУРНАЛ 0 ЛУЧШИХ КОМПЬЮТЕРНЫХ И ВИДЕОИГРАХ GRAND THEFT АТОМ MASSEFFECT MEDALOFHONOR: AIRBORNE MOTORSTORM SILVERFALL EXCITETRUCK  НЕАТЗЕЕКЕЮ WARHOUND  10#235 | МАЙ | 2007 


СТРАНА 


ncsoFT: ARE 


NS. 
wm < 
cS 
oO ie 
— 
n 
oh 
|: 
mom = 
= с 
©) 


